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...SICURO CHE BASTI ESSERE UN 

BUON PILOTA? 



AZIONE MOZZAFIATO! 


Vivi l'emozione di veri inseguimenti sulla tua PS2 con corse incredibili e sparatorie all'ultimo colpo. 
Avrai a disposizione la G-6155 Interceptor, l'auto del perfetto cacciatore di spie, in grado di trasformarsi 

un velocissimo motoscafo, in un agile gatto delle nevi o in una potente moto per poter 
inseguire i nemici più agguerriti e pericolosi. 




GUARDATI LE SPALLE... 
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É un momento 
strano. Sembra 
quasi fare peccato 
divertirsi. Scrivo 
senza sapere cosa 
potrà succedere 
domani. Scrivo con 
tante certezze in 
meno e qualche 
convinzione in più. Che però non serve a 
dissipare quel senso di angoscia che, 
comunque uno si porta dietro. 

Non voglio esprimere opinioni o giudizi. Ho 
le mie idee ma non è questa la sede per 
discuterle. Il senso di responsabilità ci 
dovrebbe portare a continuare a fare sempre 
meglio quello che siamo capaci di fare e di 
far scorrere la vita nella maniera più positiva 
possibile. Fermarsi troppo a lungo non è 
giusto. Tamponare la nostra naturale vitalità 
non è giusto. La vita ha la straordinaria 
capacità di saper battere ogni avversario. Si 
moltiplica e replica ogni giorno. La magia 
non si ferma mai, neanche di fronte al più 
spaventoso degli orrori. Nel rispetto per chi 
non ha più vita, noi dobbiamo continuare a 
vivere e gustare la vita. Ogni altra scelta 
sarebbe una sconfitta. 

E quindi giochiamo. Come prima. Più di 
prima. Anche se, inevitabilmente, certi giochi 
li guarderemo con occhi diversi. Assalti, 
bombe, dirottamenti e grattacieli che 
crollano sono usciti dal reame della fantasia 
per diventare cronaca. Ripenso ai primi due 
episodi di Die Hard. Grattacieli e aerei 
preda dei terroristi. Quante volte il mio 
McClaine non è riuscito nel compito di 
salvare tutti. Già, ma tanto era una 
simulazione virtuale. Bastava schiacciare il 
tasto Reset e tutto tornava a posto. A 
riprovarci ora, tutti quei ostaggi che prima, 
in tutta onestà, non mi preoccupavo di 
togliere dalla linea di fuoco, prendono un 
volto umano. Il Nakatomi Building ora ha un 
nome reale. Bruce Willis non è potuto 
intervenire. Le Torri sono crollate. Game 
Over. Die Hard torna sullo scaffale. Non è 
più possibile giocarlo. 


Immergiamoci nel regno del fantastico. 
Rifugio e oasi ideale per menti affaticate 
dall'orrore. Ho provato il gioco più 
divertente mai uscito su Playstation. Un 
gioco che incarna tutto lo spirito più ribelle, 
iconolasta, oltraggioso ed esagerato che 
rende GRANDE un gioco. Segnatevi questo 
titolo: Devii May Cry. Imparatevi a memoria 
la data di uscita. Fate la coda davanti al 
negozio e conquistate le prime copie. Non 
c'è verso di pentirvi della scelta. 
Dimenticatevi i generi preferiti o le etichette 
preconcette. DDC trascende le definizioni, è 
divertimento allo stato puro, combinando 
l'uso di alcune percentuali di intelligenza, 
un pizzico di intuito, generosi dosi di 
destrezza e abbondanti spruzzate di 
sfacciataggine. Non è tanto importante 
cosa fai, ma come lo fai. Devi combattere 
in maniera creativa, molto creativa. Devi 
osare sempre di più. L'unico limite è la tua 
fantasia. Non devi essere bravo. Devi 
essere 'cool'. Il peggiore difetto è la 
banalità. Insomma l'inno trionfale del 
giocatore perfetto. Abbasso i lamer, viva i 
gamerl 

In questo numero, ricco di gustose 
anteprime (molte catturate durante la fiera 
di Londra, oggetto di un curioso reportage- 
dell'oca...) si fa notare l'assenza di Rob. 

L'ho chiamato per sapere come andava e 
poter raccontare, come ogni mese, le sue 
avventure. Mi ha dato una notizia 
sconvolgente. Gli hanno regalato Max 
Payne. Grande gioco, ma, al momento, solo 
per Pc. Ha occupato il computer paterno e 
ha provato il brivido di un diverso modello 
di gioco. Ha giocato. Ha pensato. Non 
volendo tradire i suoi compagni-di-play mi 
ha chiesto, per questa volta, di raccontare 
le sue impressioni ai nostri cugini di K PC 
GAMES, la rivista per PC di Media Group. 
Come dirgli di no? Tanto lo sappiamo, il 
nostro Campione Assoluto, tornerà presto. 

É solo un'avventura passeggera. Il primo 
amore non si scorda mai. E poi, Max Payne 
sta per uscire anche per Play2. Grandissimo 
gioco. Ma questa è un'altra storia... 








Planet Special 


◄ X-Men Mutant t 
Academy 2 ; 

Wolverine, Ciclope, ] 
Tempesto.... 

Tornano gli X-Men, \ 
gli eroi dei fumetti ì 
Morve!, pronti a 
scambiarsi cortesie 
a colpi di attacchi 
f speciali. Join thè 
fiaht! 


Planet Game 


X-Men Mutant Academy 2 

The Italian Job 


Prova Planet 


Monster Racer 


Prima impressione 


Castlevania Chronicles 


Import 


Dance Dance Revolution Extra Mix 


Classic 


TOCA World Touring Cars 

Value Series 


Area soluzioni 

Extermination 


Rubriche 


IHM P 72961 » 


Posta A Pitonate 

Planet News 

Planet Hardware 

Planet Cheat 

Cames Wanted 


The Italian Job A 

■1 l 

Da un vecchio film con Michael Caine, 
un gioco di guida spericolata per le strade 
d'Italia! 
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Play2 Macazine Menu 
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Play2 review 


Rune: Viking Warlord 

Extreme G3 

Twisted Metal Black 

Spy Hunter 


Play2 previ e w 


This is Football 2002 

Giants: Citizen Kabuto 

Airblade 

Splashdown 

Motor Mayhem 

Klonoa 2: Lunatea's Veil 


Rubriche 


Rune Viking Warlord A \ 

In una terra da sogno, un eroe solitario 
armato di spada, ascia, scudo e martello 
da guerra si fa largo tra orde barbariche! 


The Watcher 

HiTechZone 

Hot Mike 
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Uno dei primi 
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PS 2 trova la J j. ■ \ 



soluzione tra le 

nostre pagine. r • 

Ripercorrete con j 

noi la difficile j < 
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strada per uscire \ >, 



da1 complesso r 

militare più 
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infestato della 
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Legenda 


à 


C - giù 4- 

Dx - destra -> 

Sx - sinistra f- 

51 - diagonale in alto a sinistra R 

52 • diagonale in basso a sinistra tt 
DI - diagonale in alto a destra * 
D2 - diagonale in basso a destra * 

T - triangolo 0 

ARCADE C 

AVVENTURA 

AVVENTURA PUNTA E CUCCA 

AZIONE 

GIOCHI DI RUOLO 
PICCHIADURO 
PLATFORM 
PUZZLE 
RACING r 
SIMULAZIONI VARIE 
SIMULAZIONE SPORTIVA 
SPARATUTTO 
STRATEGICI 

Planet Voto 1 


quadrato % 

cerchio t 

tasto x { 

tasto funzione destra sopra 
tasto funzione destra sotto 
tasto funzione sinistra sopra 
tasto funzione sinistra sotto 
neutro, nessun tasto premuto 




DA 0 
DA 41 
DA 61 
DA 71 
DA 81 
DA 91 


Difficilmente vedrete su Planet PSX giochi cosi scarsi. Tenersi alla larga! 

Un titolo che prometteva bene ma che si è rivelato una grande delusione. 
È opportuno fare una lunga riflessione se acquistare il gioco o no. 

Un titolo che vale decisamente la pena di prendere in considerazione. 
Cominciamo ad avvicinarci al top. Acquisto caldamente consigliato. 

Siamo in Paradiso, meglio di cosi non è possibile! 
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... ovvero tECR alila mila maniera, cioè Fuori Strada! 

E quale miglior strada di Pitone Road® Esiste, derni Idi 
foto sullo scorso numero!! Eccomi allocai un gioca éeUracm 
squamatav un percorso alternativa die vii mastraf'qiàefld 
che un giornale normale non po trebtite mali farvi vedere! 


^ 1 - Inizia la carsol 

... ma a bordo della vostra 
fiammante Morgan Doublé 
Convertible Tetra Turbo 
Minipimer c'è un pinguino. 
Rimanete al via e non 
ritirate neanche le 20.000! 


Distratti dalle curve andate a 
sbattere su una casa di 
appuntamenti (gestita dalla 
signorina), ma l'unico 
appuntamento che riuscite a 
strappare è quello con 
l'andrologo. 


a 8 - Anno 1503, qualche mete dopo 

Appena usciti dall'andrologo, incontrate 
questa soldatessa mongola. Anche voi . i 
spogliate come lei, che però è abituata 
Risultato: una broncopolmonite che vi 
ferma per un turno. 


Pestate un piede al 
tipo in canottiera 
della foto. 
Probabilità 
Due mesi al 
Gaetano Pini con 
fratture multiple. 


7- Colf Club ► 

Passatempo per i potenti: cose che 
vedete solo negli attici dei film. Manca 
solo l'aspirante segretaria, laddove 
aspirante è apposizione del soggetto. 
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Carabattole, sghignazzato ed eFFIu’oi 
terreni del mondo Playstation 




Bravi, ce l'avete fatta: 
siete usciti vivi dall'offroad 
dell'ECTS e vi siete 
meritati lo special ‘serio' 
delle prossime pagine. 

che però non avrà tutte 
le donnine che trovate in 
queste pagine! 


... 




2 - Alture Davinciane ► 

Vorreste proseguire, ma una 
strana creatura armata 
blocca il passaggio: tirate 
nuovamente il dado. 
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A 3 - Colline della Felicità 
Terreno sdrucciolevole, pericolo di sbandate: aggrapparsi agli 

appositi sostegni. 


- . . 1 




J - Sessione di guida collettiva 

Disgraziatamente dovete lasciare la 
guida a qualcun altro: se il vostro 
compagno di viaggio è bionda e si 
chiama Wilma, state fermi due turni. 


M 4 - Stop AIDS 

Divertente mini-gioco nel 
quale dovete bloccare con 
un preservativo gli 
spermatozoi infetti da HIV. 
Promosso dal Ministero 
della Sanità Svizzero. 
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3, 2, 1... CONTATTO! 


RITORNA Z/.Z.7 


ono molto contento 
J che stiate leggendo 

queste righe. 

L W Fondamentalmente 

non dicono niente di 
particolare, servono per 
introdurre la più scellerata delle 
rubriche di questa rivista. Però ero 
sicuro che le avreste lette per via 
dell'escamotage che ho escogitato! 
Sono, come avrete potuto 
constatare dalle altre pagine, le 
standiste che all'ECTS 

promuovevano il - ^ 

gioco Erotic Island, d 
una porcata (in tutti i /aÌ 

sensi) per PC che 

CJUALCUNO DI NOI ha Mgjà 

anche avuto il -Hi 

coraggio di 

comperare, dice, “ //fl , 

per il bene della i 

redazione, perche 

dobbiamo sapere 

che direzione si 

muove il mercato, per 

la sete di 

conoscenza" 

Anche se il 

.. 

in quel momento era 
la fame, abbiamo 


lasciato correre. 


più di un anno di 
distanza 
dall'ultima 
pubblicazione, ci 
arriva in redazione 
una foto per il celebre 
concorso Exxxposed, la gara per 
stabilire chi tra di voi lettrici riesce 
a vestirsi da Lara senza sembrare 
una girl scout. Come ricorderete, 
la vincitrice della scorsa edizione 
era stata Patrizia di Castellanza 
(VA). Oggi la detentrice del titolo 
se la deve vedere con una nuova 
sfidante, tale Monica da Milano, 
che abbiamo deciso di premiare 
per moltissimi motivi. 

Da dove iniziamo? Beh. certo, 


dagli occhi, no?! Scherzi a parte, la 
foto ci è piaciuta per la sua 
spontaneità: a volte abbiamo 
ricevuto foto di ragazze abbigliate 
alla perfezione, ma che stonavano 
in una cameretta con i poster di 
Dragonball intorno. Oppure quelle 
scattate sul cotto di una veranda, 
assolutamente poco selvatiche! 
Invece questa foto è naturale, 
spontanea: si vede che la ragazza 
è stremata da una durissima 
avventura, che la natura l'ha 
messa alla prova con le sue 
durissime leggi - quella della 
gravità in primis. A Monica vanno 
il nostro plauso e la nostra 
comprensione! 


A) Fiona, guarda: un acceleratore di 
particelle! 

B) Ma no Samantha! Non vedi che è 
il prototipo di un reattore nucleare 
in miniatura? Sarà in scala 1:100... 
come quello che c'era nell'aula di 
fisica sperimentale!... 


A) Già, che sbadata che sono! Bei 
tempi quelli! 


miL* 


LETTORI ALLO SBANDO 


ehi, come butta? 

# a Stasera cercherò di 
r g M W essere più razionale, e 
I l/lw ti sottoporrò quindi un 
decalogo sui fatti (// 
ragazzo non aveva scritto 
fatti, ma fa niente... ndr) della vita. In 
bocca al lupo... 


SERPI IN SENO 


1) Sempre e solo heavy metal! Una 
ragione d'esistere c'è, anche se il 
movimento mi sembra ormai alla 
frutta!!! Adoro riascoltare grandi classici, 
piango al pensiero della morte dei 
Metallica, attendo il nuovo messia ... 


ncora una volta la 
J A nostra beniamina 

W Carmen è ospite 
della vostra rubrica 
preferita. Ma 'sta 
volta non è lei sotto 
accusa: LUI è nel mirino! Trattasi di 
pericolosissimo criminale noto 
come Anarenzo Zutagi, di Catania, 
professione: grafico e becchino (a 
tempo perso). La foto ci è arrivata 


in redazione in busta anonima e 
l'involto che la proteggeva diceva 
solamente: 


"La sua faccia è così 
perché ha appena mangiato 
diciotto panini 
con la mortadella. 

Giusy" 


2) lo penso progressista perchè è il mio 
cuore che va a sinistra / io penso 
progressista per questo vado 
dall'analista-, (grazie Paolo Hendel per 
questi versi immortali!) 


8) Una vita senza poesia sarebbe 
come la musica senza Jimmy Page: 
priva del suo faro! 


La domanda è: chi dei due? 


3) Sempre essere disponibili alla 
cessioni parenti femmine maggiorenni, 
ma non troppo. E solo se si tratta di 
scambio alla pari... 


10) Gli amici - specie se hai Winning 
Eleven o Micromachines V3! 


4) Se c'è un paradiso su questa terra è 
un'isola a forma di coccodrillo 
incastonata tra le acque perlacee del 
mare dei Caraibi e dell'oceano atlantico. 


Stammi bene! 


Piero - GrandeBradipo 


5) Se non d fosse la Juventus, il mondo 
avrebbe qualcosa, per quanto piccolo, in 
meno. 


10 vorrei prendere due di quello 
che ha preso Piero prima di 
scrivere! 

Sua è anche la foto che vedete. 
Cioè: non è sua nel senso che 
ritrae lui, ma che lui ce l'ha 
mandata! Tra l'altro... sapete chi è? 

11 nome Nell McAndrews vi dice 
niente? t stata una delle interpreti 
di Lara Croft. 

Adesso io dico: la preferivate 
prima o adesso? 


6) Senza le donne, che palle! Senza la 
Playstation che palle! Donne e 
Playstation insieme: che palle! 


7) Non credere che lo sa tradizionale 
sia solo per gli zombie. Lo snowboard è 
adrenalina, lo sd è classe. Esaltano 
entrambi, ma vivono di momenti 
differenti 
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VIENI SU WWW.ITAUAI.OOO.COM E SCEGLI MIGLIAIA DI 
PI MUSICHE E LOGHI PER IL TUO CELLULARE _. 


LOGHI PE* NOKIA 


I) SCEGLI II CODICE 
1) CHIAMA IL NUMCAO I66.I41.SS9 
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Basta una chiamata da un 
telefono fisso per cambiare 
il tuo logo e la tua suoneria 


NOKIA 



TV&CNEMA 

493 2 Times Ann Lee 

459 Kl» 

628 Tears n Hea'ren 

615 Strong Ikealion 

441 Grasacheocae 

473 7 Dsys and cne 

503 Kilt from a roee 

604 Abdeiazer 

616 Sweet beter Melody 

Fighe tic 

Woek 

484 La Cucaracha 

642 Agadcn 

603 Take On Me 

417 La famgia Adarrs 

488 9PM - ATB 

499 La Poma vera 

596 Blue by you 

627 Tears in Heaven 

419 Beverly Hi Ih Cop 

531A Teenager n love 

504 Lemon Trae 

634 Bom in thè USA 

641 The Wanderer 

401 Bahnan 

525 All 1 «art is daron 

512 Uqudo 

619 ByeByemy love 

617 Those aere thè days 

422 Beverly Nih 90210 

481 All my Irte 

513 Looang my retgon 

610 Carde in thè eind 

62i Tene lo say 

439 D*«.h 

520 All Putì slMMMnts 

511 Love is al around 

620 Casbe or a Ctoud 

Goodbye 

410 A-Team 

S16A/rtazing 

519 Lucky Love 

626 Do you bear peopie 

598 Tabular Betls 

426 La paniera rota 

523 An Argot 

492 Mambo Nr 5 

631 Doni cry (or me 

6C8 YeHow Submame 

397 II porto ut lune 

462AnywrNneforyou 

514 Mamboieo 

Argentina 

POP 2 

Kmi 

465 As long ae you love 

467 Quii piayng games 

636 Every breatb you 

680 Around thè World 

395 E T. 

483 Baby one more Urne 

485 SOS 

take 

899 Ludty 

3509 1 FWttMcnee 

490 Back tome UX 

507 Scalmane World 

611 Femanòo 

676Scperget 

411 Foresi Gump 

469 Baiando 

470 Sirrar* 

606 FirAyToen 

679 Adeiante 

421 Gbcettutliers 

474 Big Bg Girl 

491 SimbNeo 

624 Georgia in my mnd 

688 BlaBla 

425Hchckoock 

506 Black or WMle 

482 Socket lo me 

645 Gel Imm Ipanema 

700 Enmem 

427 Indaria Jones 

477 BL* 

532 Someday 

612 Giri Tm gonna rriss 

681 Fly on me Wlngi 

42B Jurawic Park 

478 Blue 2 

501 Sarorgenough 

629 Hey Jude 

683 Freesfytef 

453 M«m 

3508 boom 

533StNKhyme 

6371 fusi caAed to say 1 

2886 HorTy 

431 Me Guyver 

479 Boom Boom Boom 

529 The Bad Touch 

love you 

685 Itry 

671 Men n Black 

496 Broker Lu 

487 The Launch 

6441 Mie Chopin 

689 fm odila Love 

429 Msson ImposUAe 

486 Caiculta 

502 Thundmlruck 

5991 shot thè SberlT 

687 ITS my Life 

399 Mr Bear 

510 Cam atoji us 

3506 «and 

614 In thè summertime 

691 King ot Ihe Bongo 

424 Mappot Show 

498 Chtoren 

460 Tum back tw bende 

638 IVn an Engltsh man 

684 Latin Lover 

452Po«mon 

518 Doni #jm around 

494 Viva lorever 

633 t*m taiog 

692 LaCsgettoud 

443 Scuota dpotoa 

475 O Jones 

468 Wak Ike an 

602 La Samoa 

694 Never be thè same 

400 Ptirtty Womari 

466 Everyfcody 

Egypttar 

622 Lady Madonna 

672 Oops i <hd l 

461 PUp Fioro 

489 Ftal Beat 

476 iVe ere gomg to 

601 Lampada 

673 ParTyatarm 

456Rocky 

524 Fly away 

Ibira 

613 Lcbpop 

674 Pfery some Rock 

432 Suasori 

457 GetOoem 

522 Wbel of Fortune 

596 Love me Tender 

685 Ring of Firn 

430 Star Trek 

517 Girnme some more 

515 Where thè wid 

623 Master of thè House 

701 Santìstorm 

406 Star Wert Imperai 

521 Happy Raion 

rosse 

616 Money Money 

875 Somevhere over 

437 Superman 

509lswear 

527 You are noi alone 

Money 

696 Summer goes on 

413 Thurrfertaudt 

4951 wenl 4 ma* way 

530 You drive me crazy 

639 Neverendrg story 

677 The Ridde 

418 Tilanic 

4711 wH aurvTve 

CLASSICA 

630 Oh Susanna 

697 Thong Song 

394 Topgun 

497 ■ you nanna be my 

584 Bolero 

64C Oh eneo thè sarto 

688TryAgam 

COMMERCIALE 

463rsndngN 

585 Borelus 

605 Our House 

678 Unde Johm Amm 

388 Coca Cete 

500 Tm a Barby G<1 

582 Ftohwatzer 

6430xygen 


389 Maritare Country 

3506 |*ckson 

587 Polla 

600 Rwers of Baby ton 


POPI 

472 Jambo. Jambo 

583 Marca d Radet/b 

632 Setolaci on 


508 Niemeder-Sanra 

Jambo 

586 Vanessa Mae 

626 Shoop Snocc Song 


461 Tum back ine 

528 JohnyB 

SEMPREVERDI 

594 Strargers n me 


bande 

464 Kirg of my Casbe 

597 Because 1 love you 

night 



LOGHI PER NOKIA 



3027 ciao bollo 

3028 VCICCITVTBl» 

3029 Ala come mai ' 

2530 ♦ • * 

3031 ^ FIORENTINA J 
3005 'f*? 

3006V ^<àl^ 
3 co 7 ;;iovt 
Ufi 

3009 :-.r. . 

3010 -">A^f 

3011 IIQSchumfl 

3019 

3020 


303-1 <$• inter 

3036 ^é^ T,Vi‘ 0 

3037 52221^ 

30»fe lAllffl P 

xnKf&m 
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ROCKET POWER: 
TEAM ROCKET 
RESCUE 


Cenere: Sport estremi.. 

Cosa: THQ 

Dota di uscita: adesso arriva 
Questo è buffo: è un insieme di sport 
estremi (skateboard, bicidetta 
acrobatica, rollerblade, surf) che 
vengono disputati da una serie di 
ragazzini che hanno il desiderio di 
salvare un negozio che vende appunto 
le attrezzature per questo tipo di sports. 
Il gioco è tratto da un cartone animato, 
almeno questo è quanto dice la press 
release; ma la mia ragazza, grande 
esperta di fumetti e cartoon, non ne ha 
mai sentito parlare Chi dei due avrà 
ragione??? 

Comunque, a dir poco nel gioco, c'è 
appunto questo negozio, di proprietà di 
Ray Rocket, che ha bisogno di 
pubblicità. Quattro impavidi marmocchi 
(Otto, Twister, Reggie e Sam), pertanto, 
disputeranno diverse competizioni per 
aiutare Ray Rocket. La grafica del gioco 
\i è fumettosa e coloratissima, come 
potete vedere dalle foto che non mi va 
di mostrarvi (perché mi state antipatici, 
voi lettori..). Il gioco sembra adattarsi a 
questo stile grafico, proponendo una 
giocabilità easy, assai lontana dalle 
velleità simulative di un Tony Hawk 
qualunque, e ben più vicina a quelle di 
un arcade. Ma lo sapete che questo 
imbecille di Word, per tutta la notizia, mi 
ha corretto tutti i 'Rocket' in 'Racket 7 ? 
Che sembra un gioco di mafiosi, così??? 





Bella ragazzi; benvenuti al consueto appuntamento con le 
Planet News. Queste quattro ricche pagine, oltre al 
consueto spazio delle classifiche, servono per illustrare le 
grandi novità in arrivo. Che sono una ciaifra! Si avvicina il 
Natale e le softhouse si scatenano: dirigenti che si 
dimettono, segretarie che divorziano, PR che si spogliano... 
In mezzo a tutto il trambusto, godiamo del nuovo calcio di 
David Beckam, del racing di Land Before Time, del gioco 
con Pamela Anderson, del bellissimi Cunfighter e Atlantis. 
Sul fronte PS2, grandi meraviglie promettono Spiderman: 
The movie, il graaande CDR Xenosaga e l'italianissimo 
Scooty Races. Se non vi basta... compratevi Playboy!!! 




DAVID BECKAM SOCCER 


Cenere: Sportivo 
Casa: Roge 

Data di uscita: Novembre 2001 
Ai Rage sono personalmente 
obbligato: hanno prodotto, per Super 
Nintendo, un 
gioco di rally 
davvero 
massiccio. 

Power Rally. 

Per PSOne 
hanno fatto 
un po' di 
giochi di 
calcio, tutti 
usciti con la 
licenza ufficiale dell'UEFA, la 
federazione europea. Il primo fu 
molto buono, rivaleggiando con FIFA 
per quanto riguarda la grafica e 
ponendosi poco al di sotto di I5S 
PRO (il primo ) per quanto 
riguarda il gameplay e il feeling di 
gioco. Questa ultima release 
promette grandi cose: prima fra 
tutte, la presenza, come testimonial. 


del più frizzante giocatore 
inglese: quel David Beckam che 
si trastulla con una delle Spice 
Girls, la più carina, Victoria. 

Questa presenza sarà 

decisamente 
ingombrante, dal 
momento che ci sarà 
una modalità Allenati 
con Beckam, che vi 
insegnerà a passare, 
tirare, calciare corner 
e punizioni, lo 
preferisco fare 
training con la Spice, 
le insegnerei un 


mucchio di cose; voi divertitevi pure 
a giocare con la palla del caaaro 
David . Il motion capture è stato 
effettuato sul medesimo campione, e 
di questo le animazioni si 
awantaggeranno non poco. Nella 
versione finale ci saranno circa 
duecento team, quindi la varietà è 
garantita. 
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JESSE JAMES ARRIVA SU PSONE! 


Cenere: Shooter 
Casa: Ubisoft 

Data di uscita: entro Natale 
In effetti non sono molti i giochi che 
sfruttano la pistola ottica. Ed è un 
gran peccato, lo ne ho due. Che, 
unite alTM-16 di Daniele, 
costituiscono un bell'arsenale per le 
partite in multipleier! Questo 
Ganfaiter: Di Ligend of Gessi 
Geims ci permetterà di usare i 
nostri pistoloni contro lo schermo, 
una cosa che non facevamo da 
quasi un anno, dai tempi di Taim 
Craisis Progiect Titan. Il gioco, come 
praticamente tutti quelli presentati 
in questa rubrica, vanta una licenza 
ufficiale; in questo caso, la presenza 
di Gessi Geims, mitico sceriffo del 
vecchio uest. Le ambientazioni 


saranno quindi polverose e 
suggestive. La storia non presenterà 
alcuno spunto originale, prevedendo 
i disordini che abbiamo visto, in tele 
o al cinema, nei film di Clint Istvud 
o Ciars Bronson. Ma poi non è che 
della storia ce ne freghi più di tanto, 
dal momento che non avremo 
enigmi da risolvere oppure oggetti 
da trovare. Spareremo e basta! La 
grafica è pulita ed efficace, riesce 
bene a replicare la particolare 
ambientazione. I colori sono molto 
azzeccati e, uniti a una buona cura 
dei particolari, restituiscono un 
feeling molto 'vecchio uest': 
l'immancabile salun, con i 
lampadari che cascano e i giocatori 
d'azzardo, le case in legno, la 
polvere delle strade, i cactus ( 


non fate battute idiote). 

Il commento audio avrà il compito 
di completare questo quadro; per 
farlo userà uno stile musicale simile 
a quello sentito nei film di 
buonanima Sergio Leone. Quattro 
livelli più tre bonus (o CINQUE, più 
QUATTRO bonus? Non mi ricordo, e 
son troppo pigro per andarmeli a 
guardare ) garantiranno una buona 
longevità. Pazzeschi saranno poi i 
nemici di fine livello, che 
affronteremo - immagino - in 
combattimenti suggestivi, tipo “solo 
noi due, sulla strada principale del 
paese... un solo colpo, vince il più 
veloce". Sì, avremo bisogno del 
cinturone, per godercelo come 
merita. Danié, cell hai, vero??? Son 
sicuro di sssi!!! 




MISTER MISTER 


a 


Cenere: Rompica . po 
Casa: Taito 

Data di uscita: Dicembre (in 
Giappone) 

Mr. Driller, un divertente 
rompicapo che ci ha... appunto 
rotto il capo diverso tempo fa, si 
awantaggerà presto di una 
seconda release. Questa nuova 


uscita sarà la conversione (diretta 
ma infedele) di Mister Driller 
Great, un hit da sala che furoreggia 
in Giappone. “Giusto lì..." mi 
suggerisce un caustico Pitone. 

Il gioco appunto riporterà le 
dinamiche consuete, arricchite da 
alcune feature che poi 
costituiranno di fatto il fascino di 


questa seconda produzione: tre 
nuovi Dark Driller, tutte le feature 
della new arcade version, nuovi 
livelli e una maggiore profondità 
degli schemi. Il gioco dovrebbe 
uscire il 22 novembre in Giappone. 
Vi terremo informati. Anche se non 
mi sembrate particolarmente 
interessati 


PS2 - XENOSACA 
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Cenere: Giocane di ruolo 
Casa: Namco 
Data di uscita: 2002 
La Monolith Software è al lavoro su 
un giocone di molo che promette 
grandi meraviglie: Xenosaga. Si tratta 
di un gioco che, come dice il nome, si 
ricollega a un grande hit PSOne, 
Xenogears In bizantino moderno, 
infatti. Xenosaga significa 
letteralmente: 'Gioco 
che si ricollega a 
Xenogears'. Non 
venitemi poi a dire che 
non lo sapevate. “Ma 
come' mi chiederanno i 
più storici fra voi 'Ma 
Xenogears, ma dico, ma 
non lo aveva fatto ma la 
Square?" Tanto per 
cominciare, 

risparmiatemi tutti quei 
ma. In secondo luogo, sì 
è cosi; ma Tetsuya 
Takahashi, il creatore 
del prequel, ha lasciato 
Square unendosi a un 
team di sviluppo 
(indovinate <*jale) il cui lavoro primo 
verrà prodotto da Namco. La squadra, 
che ha la mente di Tetsuya ma per 
tutto il resto fa da sé, ha lavorato 
molto soprattutto sull’ambientazione. 
Siamo in un mondo 
tecnologicamente molto avanzato. 

Il pianeta Terra non esiste più; ora c'è 
una confederazione di mondi, la Star 
Cluster Federation, che conta mezzo 
milione di pianeti differenti sparsi 
neH'universo e collegati da un sistema 
chiamato Unus Mundus Vector. che 


si occupa di unire le colonie. Il capo 
della UMV, tal Wilhelm, usa tutti i 
mezzi per espandere le colonie e si 
trova ad affrontare gli Gnosi, una 
razza aliena già nota ma inoffensiva e 
pacifica. Fino a un certo momento 
Quando gli scontri resero inevitabile 
la dichiarazione di uno stato di guerra, 
venne approntata una serie di armi 
ad hoc, accomunate sotto il pittoresco 




nome di 'Anti Gnosi Weapon System' 
formate per lo più da robottoni di 
dimensioni variabili, da otto a 
sessanta metri di altezza, con una 
preferenza per quelli più piccoli, 
certamente più efficaci per via di 
un'agilità decisamente migliore. 

I migliori piloti di questi mezzi 
(Shion Uzuki e Kos Mos, forse 
Chaos e sicuramente Pietro 
Tavernise - ce lo ritroveremo anche 
fra milioni di anni, che palle!) 
saranno i protagonisti di questo 
gioco dal formidabile, curatissimo 
background. Tutto il gioco è 
interamente tridimensionale e 
sfrutta due differenti modelli, uno 
più dettagliato per gli intermezzi e 
uno più rozzo per le battaglie. Il 
gioco dovrebbe essere tanto grosso 
e ricco da risiedere, nella versione 
finale, su due DVD; ciò la dice lunga 
sulla profondità di questo, che si 
annuncia come un capolavoro totale. 
Sono in previsione sei episodi, che 
usciranno confusamente (un po' 
come i Guerre Stellari): infatti questo 
Xenosaga dovrebbe - dico 
dovrebbe - essere il quinto della 
serie. Ma potrebbe benissimo essere 
l'ottavo. Con questi giapponesi, non 
puoi mai dire!! 

— 


PS2 - 

SPIDERMAN 
THE MOVIE 



Cenere: Arcade 


Data di uscita: Maggio 2002 
Solo tre parole: Spiderman Raimi Activision. 
Sì, lo so, "Sole cuore amore' suona meglio, 
però che cavolo, questa non è una rivista di 
musica, ma di videogiochi! Le tre parole 
hanno bisogno di poche spiegazioni, 
significano che uscirà, insieme al film di 
Sam Raimi ispirato all'Uomo Ragno, un 
videogioco prodotto da Activision. Le 
capacità della Playstation 2 serviranno per 
replicare uno spettacolo grafico degno e 
adeguato, in grado di replicare il feeling di 
una sala. Il genio visivo di Raimi contribuirà 
a rendere intrigante il videogame; le 
capacità del team di sviluppo e le 
precedenti esperienze su PSOne faranno, di 
questo game, un capolavoro. Poi 


v. 


(nome dietro il quale si celano i membri del 
Neversoft, autori dei due Tony Hawk, del 
precedente Spiderman e dell'imminente 
Spiderman 1 - Enter Elettro) stanno 
lavorando a stretto contatto con la 
Columbia (che si occupa della produzione 
cinematografica) e con la Spiderman 
Merchandising L.T, una società che Marvel 
ha creato ad hoc per lo sfruttamento 

matita di Stan Lee. Stringendo, possiamo 
concludere dicendo che, dato il background 
videoludico del team di sviluppo, 
probabilmente avremo un gioco che, 
riprendendo le dinamiche già note e 

! con la sceneggiatura di quella 
i sicuramente una grandissima 
pellicola, avremo un videogame con i 
fiocchi e i controfiocchi. 
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PAMELA ANDERSON SULLA MIA PSONE! 


Cenere: Gioco strano 
Casa: Ubisoft 

Data dì uscita: quanto prima 
Ho detto sulla 'mia' PSOne, NON 
sulla vostra. Sta per arrivare un 
gioco, V.I.P., che ha Pamela 
Anderson come protagonista. Il 
game recupera la serie televisiva 
omonima, assai nota, iniziata nel 
1998 e giunta alla terza stagione. La 
serie è interpretata e prodotta dalia 
medesima Pamela Anderson, che la 


vede (s)vestire i panni di Valerie, il 
capo (la capa) di un team di 
guardie del corpo. Nel gioco 
interpreteremo appunto Pammy e 
altri cinque colleghi, sfruttando un 
gameplay che mischia 
sapientemente elementi arcade, 
puzzle e beafem up. Sei protagonisti 
avranno un set di mosse e armi 
differenti, fornendo cosi una varietà 
del tutto ragguardevole. Ovviamente 
il vero flash sarà interpretare quel 


gran pezzo di fi ola di Pamela; 
speriamo che il reparto grafico della 
Ubisoft la riproduca come merita, e 
che quindi il gioco affascini il grande 
pubblico non solo per via di una 
dinamica che comunque è 
sicuramente originale, ma anche 
grazie alla piacevolezza estetica che 
una buona riproduzione di Pam può 
senz'altro rendere Già lo so, 
morirò di gelosia a sapere che 
giocate con la MIA Pamelita 
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THE LAND BEFORE TIME RACINC GAME JgJ 


Cenere: Radng 
Cosa: TDK Mediactive 
Data di uscita: imminente 
Gioco parecchio rimandato, 
questo Se vi ricordate bene, o se 
andate a vedere, ve ne parlai nel 
numero di Marzo, dandovelo 
come imminente! E invece ve lo 
annuncio quasi pronto, se non 
addirittura sugli scaffali; però è 
passato giusto qualche mese!!! Si 
tratta di un radng ispirato - come 
è già successo per Wacky Races - 
irtone animato. E pare che 
non sia l'unico gioco ad avere un 
background cartoon, questo 
mese ! Avremo l'arduo compito 
di scegliere un dinosauro 
corridore, fra Dueky, Cera, 
Littlefoot e Spike; e competere 
lungo piste che hanno come 
ambientazioni le stesse del 
cartoon. Quindi, prepariamoci a 
ompetere lungo canyon, foreste, 
esaggi innevati... e in tutto il 




gioco respireremo l'aria del 
cartone, che ha i nostri antenati 
come protagonisti e paesaggi 
incontaminati e impervi come 
luoghi di confronto/scontro. Ci 
saranno sedia piste più otto per il 


multiplayer (che pare 
immancabilmente riservato a due 
soli contendenti umani). Non 
mancherà, come vuole ogni racing 
del genere, una ricca dotazione di 
bonus ecc. 


Cenere: Avventura 
Casa: Sony 

Data di uscita: prima del film 
Ormai è stabile e solido il legame che unisce il 
mondo dei videogiochi a quello del cinema; e 
dei cartoni animati cinematografia in 
particolare. Vedi i lungometraggi animati de II 
re leone, di Emperor's new groove, La carica 
dei 102, Toy Story, al cinema e sulle nostre 
PSOne, in un battibaleno. La Sony si occuperà 
di trasformare in videogame l'ultimo cartone 
animato Disney, in una conversione che 
PRECEDERÀ' l'uscita della pellicola nelle sale 



cinematografiche. Il gioco sarà un'avventura, 
ma comunque semplificata perché il target 
sarà il medesimo del cartone. Quindi non 
conosceremo le complicazioni che hanno 
caratterizzato il precedente game ispirato al 
mistero di Atlantide, l'interessante (orrido, se 
devo esser sincero) Atlantis - The tost World 
che i Cryo fecero diversi anni fa. La grafica 
riprenderà i colori e lo stile del cartone; ma 
soprattutto la trama e i personaggi saranno gli 
stessi che poi ritroveremo, affondati nelle 
comode poltrone davanti a un grande 
schermo. Oddio: ci andremo lo stesso al 
cinema, dopo aver già 'visto' Atlantis sulle 
nostre console? 
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Cenere: Racing urbano 
Casa: Trecision 

Data di uscita: bob. non h so: non mi 
hanno detto niente 
Si tratta di un gioco che ha un 
background suggestivo: avete un 
motorino, uno scooter per la precisione, 
e vi muovete in città. Questo mezzo, che 
sah/a dai problemi e dallo stress del 
traffico, è certamente ben noto a tutti i 
cittadini metropolitani: quelli che lo 
hanno e quelli che, scemi automobilisti, 
lo vorrebbero avere. Il team di sviluppo 
è italianissimo, e ha sede a Rapallo Le 
notizie ancora in nostro possesso sono 
davvero molto poche, per una precisa 
scelta di marketing. Le immagini che 
comunque abbiamo, mostrano una 
grafica molto fumettosa, che tradisce 


un approccio 
senz'altro easy. 
Il gioco 
promette di 
essere carino, 
allegro, vivace. 
Rimanete 
sintonizzati, 
cercheremo di 
saperne di più 
e, quando le 
notizie che 
riusciremo a 
reperire ci 
soddisferanno, 
ve lo faremo 
sapere Vi 
vogliamo bene, 
noil 
































































I. Ma) Hoffman s Pro BMX 


I. Simpson Wrestling 


2. Gran Turismo 2 


2. World's Scaricai Polke Chi 


2 Digimon World 


J. Digimon World 2 


4. Hofs 01 War 

5. Final Fantasy IX 

6. Gran Turismo 2 

7. Time Crisls Project Tltan 

I. Dancing Stage Euromix 

9. Gracula 2 

10. Roswell Conspiracy 


5 . Driver 2 


Salda la vetta, con Alone in thè Dark che 
si conferma campione. C'era da giurarci! 
i Al ritorno dalle vacanze, il desiderio di 
spericolatene estive determina il buon 
\ posizionamento di World Scariest e di 
j Mat Hoffman. Il quarto posto di Hogs of 
War dà un segno preciso, che i giochi 
belli vendono sempre; CT2 in edizione 
Platinum è il campione trascinato da chi 
non ha la PS2 ma vuole tuttavia ‘guidare 
| come si deve'. 

V -\-- 


«. World's Scortesi Polke Chases 

5. IMA Manager 2001 

6. Medal of Honor: Underground 

7 . Mat Hoffman's Pro BMX 

0. Alone In thè Darli: The New Ntghtmare 

9. Rugrats in Paris 

10. ISS Pro Evolution 2 


4. 

Triple Play Baseball 

5. 

Tony Hawfc's Pro Skater 2 

6 . 

Dave Mirra Freestyle BMX 

X 

Driver 2 

». 

Tekken 3 

». 

Ape Et cape 

10 . 

Silent Hill 


Il film con Angelina Mie ha rilanciato il 
videogame; in vetta troviamo però il 
penultimo episodio delle avventure di 
Lara, e non l'ultimo. Mi sembra corretto, 
perché Revelation è meglio di Chronicles! 
Ottimo GT2. un po’ “vorrei la PS2 ma non 
posso"; convincente il piazzamento dei 
due “simulatori di sport estremo “, Tony 
Hawk e Dove Mirra, che confermano le 
passioni degli americani per queste 
discipline. Triste infine la presenza, sul 
podio, di un gioco sui Digimon. 


LE CLASSIFICHE DI ttHEAREIIA.lt 


ITALIA 


I. Alone In The 


E bravi gli inglesi che, amanti dei cartoni, 
premiano un titolo che non ha una qualità 
di quelle che si dice: Simpson Wrestling. 

La mania dei Digimon non risparmia la 
terra d’Albione. In terza posizione, Driver 2 
batte il rivale più giovane, quel World 
Scariest che anche in Italia non ha fatto 
grossi danni. Buona la posizione del 
manageriale Made in England, scarsa la 
performance mensile di Alone in thè Dark. 


^ U.K. 


I. Tomb Raider Revelation 
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L'annuale fiera londinese ci fa ben 
sperare per il futuro: non molti giochi; 
ma alcuni di grande qualità... 

E qualche bufala, come al solito... 

di Alessandro 'Pitone' Seccafieno 
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PS2 


/ MORTAL 
KOMBAT 

Ormai non c’è anima 
viva che non conosca il 
..anchise di Mortai 
Kombat. Tra giochi, musica, 
action (igures e cinema, 
questo nome ha fruttato 
oltre 100 milioni di dollari alla 
Midway. Non c’erano demo da 
provare, solo foto e filmati, ma 
alla Midway giurano che il 



nuovo motore di gestione di combattimento sarà degno delle console di 
nuova generazione Confermati i personaggi-culto come Scorpion, Kitana 
e l'onnipresente Sub-Zero. Non si fa accenno ai nuovi personaggi, anche 
se da indiscrezioni raccolte da Sogliola alla presentazione della versione 
per GameBoy Advance, le new entry faranno mooolto male 





I i 


_ Formazione d'eccezio- 
1 ne quest’anno a 
tappa Londra: capitanato dal 
capo del vapore in per¬ 
sona, il team di Planet sem¬ 
bra il party di un RPG. Cé il 
personaggio dinamico alla 
Squali, interpretato da Lucio 
'Lux 1 Prosperi. Cé il gigante 
buono, Stefano 'Sogliola' 
Vantai; c'è il moderato Walter 
'Love Machine' Minucci. E poi 
ci sono il sottoscritto (per il 
quale ogni commento è 
inutile) e la 
new entry 
Wilma 
'Helmut' 

Oliverio, autrice 
delta scatto. 


ALLORA: 

SI CI PIMI AMO, 
CI TROVIAMO Al 
BAR. OK? 


1 


- 



J 



9 SCRABBLE 

PSX Primo dei giochi inutili. 

Avete presente Scarabeo? 

Ecco, questa è la versione elet¬ 
tronica. IN INGLESE!! Posto che pos¬ 
siate trovarla propedeutica per il 
vostro apprendimento, in Scrabble 
non potrete corrompere il computer 
per farvi passare un neologismo! 
Però ci si può giocare da soli... 



I 


• • • • + 



I 




11 BURNOUT 

PS2 Programmato dalla 
Criterion Games (che 
per questo titolo ha rice¬ 
vuto menzioni d'onore), 

Burnout sarà sugli scaffali a 
novembre. L'impatto iniziale è di 
trovarsi di fronte a un clone di 
GT3, ma mettendoci le mani 
sopra ci si accorge che è molto 
più arcade - e questo è un 
bene, perché Ridge Racer V non 
^ ci è bastato! Gare 

^ e insegui¬ 

menti 


sulle strade e le tangenziali di grandi città: ecco di 
cosa tratta Burnout. Di consegunenza c'è anche il 
traffico che si muove a un proprio ritmo, eviden¬ 
ziando ancora di più le vostre follie stradali. 
Bellissimo il monitoraggio del vostro cuore, che 
premia l'aumento del battito con 
potentissimi turbo boost! Bello 
M anche l'instant replay in slow 

K 11 M motion sugli scontri più spettacolari. 
U U■ ■ Il vostro prossimo gioco di f 
^ potrebbe essere questo. 


di guida 



12 END GAME 

PS 2 Riemerge il girl power! 

Questo gioco è Time Crisis 
con i ruoli invertiti: lei che 
deve salvare lui! Buona la grafica, 
buona l'idea... peccato che di gio¬ 
chi con la pistola di questo genere 
ne basti uno! Solitamente sono 
corti e non vanno al di fuori dello 
spara-abbassati-ricarica-spara-cosi- 
via-fino-alla-fine. E siccome di Time 
Crisis ne sta arrivando uno nuovo.. 


13 SOLDIER OF FORTUNE 

PS2 Uno dei più grandi sparatutto 
per PC arriva su Ps2, pronto a 
mietere gli stessi successi. Oltre 
alla campagna oridnaria, ci sono dieci 
u Covert Operations, dieci missioni 
segrete dove é importante essere 
silenziosi almeno quanto letali. 
Preparatevi ad immagini forti, con arti 

• strappati e sangue a catinelle. Non é 

• un gioco per cuori deboli! 










fNO, LO STAND 
DILLA SALAMELA 
NON f ' QUI! À 


2 DAVID BECKHAM 
psx SOCCER 

Basta mettere piede in terra 
straniera che i fanatici del pal¬ 
lone si proiettano subito sul primo 
gioco di calcio disponibile! Previsto 
per Natale, questo è l'unico gioco 
con il Signor Spice. Mediocre... 


CRASH 

Cenere: car 
mayhem! Uscirà 
l'anno prossimo 
e non prevede 
che il motore 


ceda o le gomme scoppino. Deve scoppiare solo 
il vostro avversario. Potete personalizzare le vostre 
auto dai loghi ai colori, ma non potrete mai rag¬ 
giungere i livelli di decibel espressi dalle auto ai 
Pioltello o Vimodrone, quartieri di Milano in cui ci 
sono campioni di questo sport. Un gioco che si 
può valutare solo provandolo a lungo. 


5 RAYMAN M . V ’ " t 

PS1 Torna il perso- 

naggio più . 9 - 

misterioso dei ‘W + . 

videogiochi. Idiota o , 

melanzana? Non » ^ 

importa, tanto 'sta 
volta ci saranno i suoi . 

amici (se possibile) ^t> 1# ‘yjV' 

ancora più strani: -— JEC. - 

Rayman diventa mul¬ 
tiplayer, fino a quattro giocatori! Tutti sapranno volare, spa 
rare, arrampicarsi e saltare come Rayman e questo servirà 
ai giocatori per piazzare trappole e scontrarsi a suon di 
Lum nel Battle Mode Nel Race Mode invece... Beh, a 
voi che dite!? Crash Bash ha fatto scuola, portan- “ 

do il divertente mondo platform in un ambito 
multiplayer. Rayman non avrà il suo stesso 
appeal, ma una chance la merita 
anche lui. no? Ma sarà topocane o 
casco di banane? 


g ROGUE SPEAR 

p SJ Direttamente dalla pluripremiata 
versione PC, un gioco di azione e 
strategia nel quale controllate una 
squadra di commandos antiterrorismo. 
Pianificate la missione, armate la squadra, 
coordinate gli attacchi e gettatevi nell'azio¬ 
ne. Uno sparatutto in soggettiva intelligente. 


7 GUNFIGHTER 

PSX A Natale impugnate le pisto¬ 
le! la leggenda del bandito 
Jesse James rivive in uno shoo- 
ter con story mode (per salvare la 
bella Zee, la donna di James) e mini- 
games alla Point Blank in salsa 
western. Si gioca col controller o la 
light-gun Divertente, ma corto. 



f NONNI 
USCIRÀ' MAI 
VIVA... j 


CONFLICT ZONE 

* * La strategia in tempo reale 
PSJ non ha mai funzionato 
troppo su console, ma forse 
con la PS2... Si tratta della solita 
guerra tra buoni e cattivi, nella 

3 uale comanderete una sessantina 
i unità tra carri armati, aerei e 
unità di fanteria. Particolarità: le 
vostre azioni influenzeranno l'opi¬ 
nione publica attraverso i media. 
Una simulazione perfetta! 


SK8 

14 Si legge skate, come skate- 
PS2 boardi ma si tratta di in-line 
skating, cioè rollerblade. 

Peccato sia previsto per la fine 
del 2002, perché questo ancora ci 
mancava! Grandi nomi (Cesar Mora. 
Fabiola Da Silva, Jon Julio) e grandi 
skate park; editor di tracciati e di per¬ 
sonaggi e zone 'proibite' dove skSare, 
come strade affollate e centri com¬ 
merciali! 


.c SUNNY GARCIA'S 
SURFING 

Non c'è stato un solo simulato¬ 
re di surf che fino a oggi ci abbia 
regalato qualcosa: fondamentalmente 
erano tutti troppo difficili. Questo ci 
prova, differenziando le onde da 
spiaggia a spiaggia, proponendo la 
solita scelta di prò surfer e oltre 70 
trick. Bella la colonna sonora: MXPX, 
Sprung Monkey, Digger e altri. 




























MIGLIAIA, 

TORSE ADDIRITTURA 
CINTI NAIA DI PERSONE! 


DEVIL MAY CRY 

Assolutamente favoloso! Uno dei giochi più belli esposti 
PSJ dalla Electronic Arts e in generale, in tutta la fiera. 

L Tecnicamente è superlativo: il concetto di Resident Evil si 

m è espanso e le inquadrature (mobili) sono efficacissime. Credetemi, si 
M lascia giocare, anche 
m se sono sempre un po' 
q dubbioso sui movimenti 
del protagonista Si corri 
batte contro marionette 
giganti e bellezze da mcu 
bo; bellissimo quando una 
Lei vi lancia addosso una 
motocicletta che terrete 
sospesa a mezz’aria a colpi 
di pistola. Ma si combatte 
anche con la spada, e in 
questi frangenti lo spettro di 
Onimusha si fa sentire. Per 
inciso, a me era piaciuto 
molto e il sistema di com 
battimento è molto simile. 

Da aveio! 




% • 


28 FIFA 2002 

PS 2 Anno nuovo, FIFA nuovo. Ma quest'anno la EA Sports sembra aver 
PSX intrapreso una strada completamente diversa. Il capitolo targalo 2002, 
infatti, presenta una serie di novità che portano il gioco arcade per defi¬ 
nizione a offrire una giocabilità molto più vicina a quella di una simulazione 
Tanto per capirci... nella 
nuova versione dovrete 
gestire con estrema ptecisio 
ne sia i tiri sia i passaggi, 
cosa che rende molto più 
impegnativo (e gratifican 
te) costruire un'azione 
da goal. Le solite cen¬ 
tinaia di squadre 
fanno da contorno 
a un titolo che 
sorprenderà 
non poco. 


■ r» c» — 


30 

PSZ 


MAXIMO 

Avete pre¬ 


sente 
Chost'n 

Goblins? Questa è 
la versione 50: 
però, invece del 
cavaliere in arma 
tura c'è una specie 
di soldato romano 
con tanto di elmet¬ 
to, daga e scudo. 

Inquadrature stor¬ 
te, al limite del 
fumetto, e atmo¬ 
sfere da incubo 
gioioso. Perché ci 
piace? Perché pren¬ 
di il pad e ti metti 

a giocare, cosi, senza preoccupazioni, senza farsi troppe menate. Forse è 
questo il concetto di gioco che si intendeva per la PS2: giochi belli da 
vedere e facili da giocare. Poco importa se sono corti o poco originali... 
però a questo punto si imporrebbe un abbassamento di prezzo... 


27 FI 2002 

psj Quando ci si mettono, alla EA sanno proprio fare le cose per 
PSX bene. Provare FI 2001 era semplicemente doveroso, visto che 
per giocare si doveva entrare all’interno dell'abitacolo di una vera 
monoposto e utilizzare il volante. La sensazione di realismo, dunque, 

risulta estremamente 




accentuata, anche 
grazie all'ottima realiz¬ 
zazione grafica e alla 
risposta ai comandi 
ben calibrata e in 
grado di regalare 
buone soddisfazioni. 
Ovviamente sono pre¬ 
senti tutte le scuderie 
della stagione che sta 
per concludersi. 

Unico appunto: se di 
fianco alle postazioni 
ci sono delle bellezze 
da togliere il fiato, 
beh, concentrarsi sul 
gioco diventa difficile! 


, 0 CAPCOM VS SNK 

Mmm... Qui andiamo 
PSI male: lo vogliamo capire 
che per giocare ai vecchi 
giochi bastano le vecchie conso¬ 
le?! Non mi sono comperato la 
PS2 per giocare con un picchiadu- 
ro bidimensionale che si muove 
come su una console a 8 bit! 


NHL 2002 

Probabilmente si tratta del gioco 
che ha presentato il minor nume¬ 
ro di novità rispetto alla preceden¬ 
te versione. Graficamente, però, mi 
ha lasciato davvero senza parole; 
e poi, sfidare un avversario umano 
regala grande divertimento! 


Nella splendida 
cornice di Chertsey, 
EA fa sfoggio della 
sua potenza. 

Mentre l'Inghilterra 
castiga la 
Germania 5 a 
1 ... 

mmm \ mmm 










FELICI. 


MA CI PAGHERANNO 
ABBASTANZA PER FARE 
QUESTO!? 


Torniamo 
in fiera. 
Trionfano le 
periferiche 
modello 
sado-maso. 
Della serie: 
cosa ho 
fatto di 
male?! 


PER ESSERE 




32 v,p 

psx Val e la sua squadra di 
body guards devono pro¬ 
teggere un chirurgo plasti¬ 
co di Hollywood da una minaccia 
maliosa. Action game che prova a 
essere umoristico, ma l'unica cosa 
che fa arricciare il labbro è la dua¬ 
lità Vai-Pamela Anderson. Il gioco 
in sé è da buttare. 


■£ : 

■■ ì 

un 

I 



26 SSXTRICKY 

p5J Versione 
duta 

diSSX uno dei Sfa 

giochi migliori per il I f J 

momento usciti per I «B ì’’W l )g 

PS2 Obiettivamente le I ' ™ 

modi! che appo-tate I , ■ 

non mi sono sembrate I f. 

tali da giustificare un E|§ > ÌfiP^^r 

gioco nuovo certo, ci vb. ' < 

sono piste inedite e I SMBv.' -S’ -_v 

quelle vecchie sono I. ': . 

I q. ^ 

I 

voce di Lucy Uu, una ^ 

della Charlie’s Angels) 

e la possibilità di eseguire txick ancora più spettacolari.» Però la sensazione 
dominante è quella del déjà vu. Piuttosto deludente anche il comparto 
musicale, con la presenza di pezzi piuttosto ordinari, anche se da questo 
punto di vista è lecito attendersi delle novità nella versione finale. 
Attendiamo con un certo scetticismo. 



• 21 NBA UVE 2002 

• PSl ^ s ' mu ^ a(ore di basket 

psx diventa ancora più grosso 

• e più ricco, soprattutto dal 
„ punto di vista grafico. Giocatori 

molto grandi e animati superba 
mente, sfondi ricchissimi (con un 

• pubblico finalmente convincente) 

• e un mare di date e formazioni. 



„ THE SIMPSON ROAD 

?S2 RAGE 

Avete presente Crazy Taxi? 

Questo r- lo stesso gioco con 
Homer, Barney e gli altri Siamo 
ancora lontani dalla pubblicazione, 
ma il concetto c'è. La guida è molto, 
molto arcade: tipo che potete finire 
sott'acqua e continuare a guidare 
Se non avete comperato Crazy Taxi.. 


e 1 




psz PIRATES OF SKULL 
COVE 

Una nuova eroina si profila all'o¬ 
rizzonte: Kateuna de Leon, la pira- 
tessa. Con lei esplorerete nuove 
isole, commercerete e ovviamente 
assalterete altre navi per depre¬ 
darle. Si gioca sia in terza persona 
che al comando della nave stessa. 
Un gioco da tenere d'occhio! 


2 a MEDAL OF HONOR: 
p„ FRONTLINE 

Toma Jimmy Patterson, l’eroe dell'OSS, 
che questa volta deve tornare dietro le linee 
tedesche in piena Seconda Guerra Mondiale. 
Questa volta deve rubare il prototipo deH’HO-tX. 
un aeroplano di nuova concezione che i tede¬ 
schi minacciano di usare II passaggio a PS2 
/ ha giovato al gioco (che con Underground 
era peggiorato), in particolare il già spetta¬ 
colare audio che adesso è anche in Dolby 
Digital 


«, 007 - ACENT UNDER FIRE 

“T Non è dispiaciuto a nessuno, nonostante i travagliati trascorsi su Playstation. Fare 
un buon sparatutto in soggettiva per console non è facile Farlo su 007 è ancora 
peggio, però sembra che la EAci sia riuscita: armi, gadget e soprattutto situazioni 
differenziate, come quando dovete sparare dal retro di una macchina mentre siete inse¬ 
guiti lungo le trafficate strade di 

- città Ma attenti a non fare morti 

• Jj tra i civili. Altri tipi di gameplay? . 
Stealth action e shooter, cosa vi J 
' 2* aspettavate?! li multiplayer sup- A 
J porta fino a quatto giocatori 


che si sparano e si rincorrono 
su split screen: per avere 
tutto questo, però, dovrete 
aspettare la fine dell'an- 
no. Ce la farete? 


» 















I padroni di casa, 
come la EA, preferi¬ 
scono mostrare i 
loro prodotti in un 
ambiente esterno 
alla fiera, durante 
il loro rinomato 
party: 

Peccato 

soni p eria 

musica... 









33 WIPEOUT 
PS2 FUSION 

Non servirebbe 
dire altro! Scherzi a 
parte, il Wipeout della 
nuova generazione è 
veramente bello. Previsto 
per novembre (speriamo 
ce la (acciailo, perché è 
ancora un po' indietro), 

Wipeout si è lasciato 
apprezzare in tutta la sua 
velocità. Quello che non 
ho capito è se la pista al 
buio che ho provato era 
vittima di un problema 
tecncico o era proprio 
cosi: immaginatevi lanciati su un percorso dove vedete solo le scie degli 
avversari e Te luci della città circostante. Se perdete il contatto con il gruppo 
di testa, siete fottuti. Bellissimi gli effetti delle armi, mentre non ho visto i 
tanto declamati piloti all'interno del cockpit. Non che mi interessi qualcosa: 
io voglio correre e sparare, non vedere gli altri piloti che fanno lo stesso con 
me! In poche parole: adrenalina pura! 

I 





rv 




I 





PS2 

M WORLD 
m RALLY 
^ CHAMPION- 
SHIP 

Grafica assolutamen 
te stupefacente! Il ter 
reno è stato riprodotto 
grazie a una tecnologia 
satellitare, i bordi delle 
piste sono affollati di 

spettatori, le macchine si deformano ogni volta che cozzate e il tempo cam 
bia durante la gara. Sembra che si tratti del gioco di rally più bello in circo 
lazione - dal punto di vista della grafica. Il modello di guida è particolare, e 
ognuno dovrebbe confrontatasi per stabilire se è di suo gradimento o no. 
Non scordiamoci la bagarre ancora in atto tra i fans di Colin McRae e quelli 
di V Rally.. 




TARZAN FREERIDE 

58 Oa quando usci il film d'animazione della 
PSJ Disney, ormai due anni fa, si intuì subito che 
Tarzan stava cambiando Gli hanno voluto dare 
un aspetto più giovanile, più moderno. E infatti 
Freeride (termine usato in gergo snowboard) pone 
il focus sulle azioni più cool dell'uomo scimmia 
surf sui rami degli alberi, waterskiing tra i fiumi 
a piedi nudi, bungie jumping dalie cascate... 
c'è da far impallidire qualsiasi appassiona¬ 
to di sport estremi! Non sarà quel capo 
lavoro di innovazione, ma è danna¬ 
tamente divertente. E originale. 







39 ROCKY 

p S2 Premio Originalità Tamarra: que 
sto è il videogioco dei cinque 
film dell'ltalian Stallion: fate a 
pugni con Apollo Creed, Ivan Drago e 
Mr. T, risalite la classifica dei pugili e arri¬ 
vate al titolo. Indipendentemente dal 
valore sinulativo o arcade, se deve esi¬ 
stere un gioco di boxe avrebbe dovuto 
essere sempre questo! Il bello è che lo 
stallone proposto nel gioco è più espres¬ 
sivo di quello vero! 


40 IRON STORIVI 

p SJ Premio per l’originalità della 
Trama nel 1964 la Seconda 
Guerra Mondiale infuria ancora. Gli 
eserciti sono quotati in Borsa e un miste¬ 
rioso Consorzio da questo trae profitto. 
Distruggete il Consorzio e ponete fine a 
SO anni di conflitto. A seconda della mis 
sione, scegliete la prima o la terza perso¬ 
na per infiltrarvi nelle linee nemiche, una 
Germania alla II Nemico alle Porte deva¬ 
stata dalla guerra. Bellobellobello! 


- 















andy bell, ex erasure, ci m fatto a futi con 

UN UNICO, STRAZIANTE PEZZO LUNGO MEZZORA. 
AUA FINI ABBIAMO RINGRAZIATO LA TFCNO! 


0 FACCIAMO UN 
Btl RFPORTAGl, 
OPPURt... LA 
iVCDI QUFSTA? 


r QUALCOSA ^ 
MI SPINSI AD 
L, ALZARMI ... 


r SÌ, SENSEl! 

CIRTO 
. SENSEl! 


TU SU, VERI 
FIRST CLASS, 
. TFNCHIUS! 


Universal Studios 
(CameCube) 


ECONOMICI 

MONOMIO! 


Anarchy Online 
(PC) 


DenKi BIOCKS 
(GameBoy 
Ad varice) 


34 DROPSHIP 

Ormai in diri! 
tura d'arnvo, 
Dropship sembra 
soddisfare le necessita 
di chi predilige i giochi 
d'azione in ambito 
militare su tutti i fronti, 
simulazione aerea, spa 
latutto con Cairi armati 
e mezzi corazzati e 
ovviamente dropship 
astronavi da sbarco 


destioy' è il neologi- Iwf ' 

smn creato per definire ^ -.ìfi rw ii ri • ' i- 

questo gameplay: 

dovrete provvedere a dare rinforzo alle forze armate sparse negli hot spot 
del mondo, dalla Cina alla Colombia in un futuro (siamo nel 2050) piagato 
dalle guerre Impressionante ia zona d'operazioni, quaranta chilometn qua¬ 
drati di area combattiva fotorealistica Enfasi particolare è stata posta sull’a¬ 
spetto stiategico ma non vi preoccupate: c’è da far fuoco in abbondanza 1 


3 g TIME CRISIS 2 

p 5J II campione degli shooting 
games con la pistola A prò 
posito avete visto quanto è 
bella la nuova Cun Con!? Il nuovo 
btindle è sostanzialmente l'unica 
novità del gioco, oltre naturalmente 
alla grafica. Inutile raccontarvi qual¬ 
cosa della storia, perche dubito che 
qualcuno vi abbia mai prestato reai 
mente attenzione basta sparare! 


3 5 IAK & DAXTER 

p S j Pronto pei l'inverno e svilup¬ 
pato dai creatori di Crash 
Bandicoot, questa specie di 
artion-platform ha animazioni favo 
tose e un gameplay particolare Si 
svolge su una lussureggiante zona 
costiera sulla quale si devono com 
pletare mini games di guida, corsa e 
pesca la coppia di protagonisti ncor 
da gli ormai vetusti Firo & Klaw. 


ECTS AWARDS 

La redazione di 
Planet Playstation 
non è completamen¬ 
te d'accordo con 
l'assegnazione dei 
premi della fiera. Per 
questo ci siamo riu¬ 
niti e abbiamo asse¬ 
gnato il nostro per¬ 
sonale riconoscimen¬ 
to a Devii May Cry 
(PS2) per i suoi meri¬ 
ti tecnici, per gli 
effetti speciali e per¬ 
ché... é troppo cafo¬ 
ne! Alla prossima! 
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:hi merr 
patibili^ 


Cenere: Picchiaduro 

Numero giocatori: 1-2 


In giro per il mondo ci sono degli esseri che sembrano 
come noi; ma che nascondono un grande potere... Si 
tratta di esseri all'apparenza normali, ma che in caso di 
necessità sono in grado di mutare il loro aspetto. 


i esseri cosi ne conosco 
un sacco! In questo 

I ? W momento, guardandomi 
l W attorno, ne vedo 

addirittura due: uno in 
grado di mutare in un 
Pitone, l'altro in una Sogliola. Certo il 
cambiamento non è che comporti per 
loro grandi benefici: il primo - nella 
mutazione squamosa - per 
sopravvivere deve immediatamente 
arrotolarsi attorno al tacco di uno 
stivale 'da dominatrice', l'altro - nella 
versione con le branchie - gettarsi in 
un barile di birra e aspirare 
profondamente Comunque, in un 
certo senso li invidio fanno parte di 
un gruppo sempre più ampio, persone 
'diverse' che convivono con noi, in 
grado di controllare i loro poteri e 
metterli a disposizione di 
queH'umanità che li guarda con una 
certa diffidenza. 

AH'interno del nutrito gruppo di 
mutanti, un bel giorno, si è deciso di 
stabilire chi - sfruttando i propri poteri 
- sarebbe riuscito a sconfiggere tutti 
gli altri. E allora, cosa poteva esserci di 
meglio che organizzare una serie 
d'incontri, durante i quali darsele di 
santa ragione (sfruttando ampiamente 


l ^ In alcune ambientazioni il colore dominante è il nero. 
| atmosfera (e alleggerire il motore di gioco...). 


i propri poteri) e ponendo fine alla 
questione? La cosa è piaciuta, ha avuto 
successo e dunque la WMF (la World 
Mutant Federation) ha deciso - con 
l'aiuto della Activision - di concedere il 
bis. 


Ognuno dei lottatori è caratterizzato da 
un proprio stile di combattimento e 
dalla possibilità di sfruttare il proprio 
potere, in modo da infliggere più 
danni possibili al proprio avversario. 
Dunque Wolverine utilizzerà i suoi 
proverbiali artigli, Mystica la sua 
pistola e Beast la sua forza bruta, 
tanto per fare qualche esempio. 
Sicuramente gli sviluppatori dei 
Paradox Development non si sono 
fusi le cellule cerebrali per offrire un 
menu particolarmente ricco di opzioni 
o novità, rispetto ad altri prodotti 
analoghi. Credo che modalità come 
Arcade, Survival e Versus non 
abbiano bisogno di nessun commento 
e/o spiegazione, se avete visto anche 
solo per sbaglio un picchiaduro 
qualunque. L'unica modalità degna di 
nota è TAcademy Training, già 
presente nel prequel ma comunque 
molto interessante. Fondamentalmente 
si tratta di una normale sezione 
d'allenamento, nella quale però il 
vostro scopo sarà quello di eseguire 


Una delle protagoniste del film di X- 
Men è Famke Janssen, bellissima 
attrice di origine olandese (nata 
curiosamente il 1* gennaio 1964), che 
interpreta il ruolo della dottoressa 
Jean Grey. La mora Famke, prima di 
questo ruolo piuttosto importante 
nel film di Singer, ha avuto occasione 
di girare molte altre pellicole, 
nessuna delle quali è da considerarsi 
memorabile (escludendo forse 
Cetebrfty di Woody Alien). Ma questo 
box non è certo fatto per esaltare le 
sue doti recitative, quanto piuttosto 
per mettere in risalto la sua bellezza 
e il suo fìsico statuario. Sebbene la 
bella fanciulla non abbia nulla a che 
spartire con il videogioco, credo non 
vi dispiacerà affatto dare un'occhiata 
agli scatti che vi proponiamo.. 


TV MUTI? £ IO TI PICCHIO! 

Ecco dunque com'è nato questo X- 
Men Mutant Academy 2, picchiaduro 
nel senso più classico del termine, che 
vi permetterà di utilizzare i mitici 
personaggi della Marvel. Il gioco, 
infatti, presenta 16 lottatori (ben sei 
in più del primo episodio), con la 
conferma del gruppo storico (da 
Wolverine a Ciclope, da Tempesta a 
Magneto), cui sono stati aggiunti 
Rogue, Forge, Nightcrawler e Havok, 
più due segreti, che dovrete sbloccare 
facendovi il solito mazzo Voci di 
corridoio affermano con sicurezza che 
dovrebbe trattarsi proprio di Pitone e 
Sogliola, al momento impegnati nelle 
eliminatorie, ma con buone possibilità 
di passare il turno. 


A favore • Un buon numero di mosse a 

disposizione 

• Grafica di un certo ig/el|o 

• Ottima la sezione Academy 

• Stiamo pur sempre parlando 

degli X Men! -*7*^ 


Contro 


• Qualche ral’ertamento 

fastidioso 

• Sonoro assolutamente 

anonimo 

• I due lottatori nascosti non 
sono Sogliola e Pitone J 


MUTANTE: QUESTA? 
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[ Ecco un bell'esempio di utilizzo ► * 

I dei poteri mutanti: il laser di ! 

I Odope l 
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tutte le mosse che il vostro 
personaggio è in grado di performare. 
Sarà il Professor Xavier in persona a 
valutare la corretta esecuzione delle 
combinazioni, permettendovi di 
accedere a quelle successive. In questo 
modo avrete la possibilità di conoscere 
a fondo tutte le mosse, comprese le 
combo e le special più difficili, 
ripetendole a piacimento fino a 
quando non le avrete apprese. Questo 
perché l'esecuzione di alcune non è 
affatto semplice e la pratica - come 
sempre - aiuta non poco. 

IL JD TI INCANNA EVITALO 

X-Men Mutant Academy 2 è un 
picchiaduro che sembra 
tridimensionale, ma bada ben, è in 
2D. Questo vuol dire che dal 
punto di vista grafico, 
ambientazioni e personaggi 
sono 3D, ma il sistema di 
gioco è accostabile a quello 
di un normale beat'em up 
della prima generazione 
diciamo come Street 
I Fighter. 




Al di là di questo, l'aspetto 
visivo colpisce 
piacevolmente, soprattutto 
per la buona realizzazione 
dei vari lottatori. Ognuno, 
infatti, è fedelissima 
riproduzione dell'eroe del 
fumetto - oltre che per le 
citate abilità mutanti - per la 
presenza di tutti i suoi tratti 
somatici caratteristici. Ottima 
è poi la realizzazione dei vari 
effetti in concomitanza 
dell'esecuzione dei colpi più 
spettacolari e dolorosi (per 
chi li subisce ); in particolare 
è Magneto quello che è 
stato beneficiato di effetti 
v più impressionanti, come 
^ l'onda deformante che 
modifica l'aspetto 
dell'ambiente 
circostante .. Peccato 
che spesso, in 
concomitanza con 
l'esecuzione di questi 
colpi, il motore di gioco 
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l ^ Riuscire a eseguire le mosse più 
spettocolari richiederà una certa 
I pratica. 


accusi più del dovuto la presenza di 
tutti questi elementi, presentando il 
conto di qualche rallentamento di 
troppo. 

La cosa si esaurisce nel breve volgere 
di un battito d'ali di un gabbiano (oggi 
mi sento poetico), ma infastidisce 1 
soprattutto perché rovina - in parte - 
la gratificazione che si prova 
nell'eseguire queste combo. 

Discorso a parte meritano i vari 
scenari nei quali vi troverete a 
combattere: la caratterizzazione è 














Il film dedicato agli X-Men è stato senza 
dubbio una delle piacevoli sorprese 
della passata stagione cinematografica. 
Solitamente siamo stati abituati a 
trasposizioni da fumetto a pellicola 
piuttosto deludenti: quasi tutti i Film di 
Batman sono delle baracconate 
difficilmente sopportabili, il film di 
Spawn una vera fetecchia e sugli altri 
preferisco stendere un velo pietoso. 
L'unico a salvarsi è stata Superman, 
mentre mi aspetto moltissimo dallo 
Spider-Man di Sam Raimi, in uscita nel 
mese di maggio 2002. In questo 
panorama desolante, il film di Bryan 
Singer (il regista dello splendido I Soliti 
Sospetti) dedicato agli X-Men è risultato 
una piacevolissima sorpresa. 

Nella pellicola viene delineato un futuro 
non lontanissimo dal nostro, nel quale 
al Fianco degli esseri umani vivono dei 
mutanti, persone all'apparenza uguali a 
tutte le altre ma invece in grado di 



gestire e controllare un grandissimo 
potere diverso per ognuno di loro. 
Sotto la guida del Professor Charles 
Xavier (Patrick Stewart), questi mutanti 
hanno imparato a gestire la propria 
forza e utilizzarla per il bene della razza 
umana (sebbene questo non sempre 
riesca...). Nonostante questo e 
nonostante siano un gruppo sempre più 
vasto, non sono ancora stati accettati 
dalla gente comune che li guarda con 
diffidenza, arrivando persino a odiarli. 
Ita I più accaniti sostenitori della 
crociata contro i mutanti c'è addirittura 
un Senatore degli Stati Uniti: Robert 
KeVy (Bruce Davison). 

Anche se non sono ben voluti, alcuni di 
questi mutanti, noti come X-Men 
(Wofverine. Ciclope, Tempesta e Rogue) 
lotteranno - anche per la razza umana - 
contro Magneto (lan McKelIen). un altro 
mutante che ha deciso di mettere in 
atto un piano per annientare l'umanità 
intera. Il film, comunque, non è 
semplicemente un'orgia di effetti 
speciali; grazie al sapiente tocco di 
Singer emergono delle tematiche 
piuttosto importanti (su tutte la 
discriminazione razziale, ma anche lo 
scontro ideologico tra Xavier e Magneto. 
sulla necessità di perdonare o 
vendicarsi di chi d perseguita). 

In somma, un film decisamente 
consigliato, disponibile tra l'altro anche 
in una suntuosa versione in DVD, 
impreziosita da un audio impeccabile e 
da numerosi extra, tra cui alcune scene 
tagliate e un'intervista al regista. 

Gli appassionati apprenderanno anche 
con un certo piacere che Bryan Singer 
sta lavorando, con lo stesso cast, alla 
realizzazione del seguito, la cui uscita è 
prevista negli Stati Uniti per la metà del 
2002. Bella li! 


































ACTIVISION E MARVEL 


Il sodalizio Activision-Marvel, dopo i buoni 
frutti dati dai vari giochi realizzati dalla 
software house americana, è destinato a 
continuare e a coinvolgere nuovi personaggi. 
Dopo Spider-Man e gli X-Men, infatti, sarà la 
volta di Iron Man e dei Fantastici Quattro 
La Activision, infatti, ha intenzione di mettersi 
al lavoro su due prodotti che avranno come 
protagonisti proprio questi supereroi, 
lanciando i giochi come traino di due film al 
momento in fase di preparazione. Allo stato 
attuale, di quello su Iron Man non si sa 
assolutamente nulla, mentre la pellicola dei 
Fantastici 4 vedrà la luce nel 2003, con la 
regia di Peyton Re ed (regista specializzato in 
prodotti per la TV). 

La volontà della Activision, dunque, è quella 
di sfruttare alla grande il lancio dei due 
film Questo, volendo parlare di date, ci 
obbligherà ad attendere il 2003 prima di 
poterci giocare. Ovviamente, entrambi i titoli 
verranno realizzati per le console di nuova 
generazione: PS2, Xbox e GameCube 


zz 


piuttosto elevata, con la presenza di 
elementi molto coreografici e spesso di 
sezioni piuttosto buie, che 
contribuiscono a regalare la giusta 
atmosfera. Il problema è che nel 
complesso si avverte la mancanza di 
qualche dettaglio in più e si resta con 
l'impressione che siano un po' troppo 
spoglie e si finisce a pensare 
(maligni!) che anche l'oscurità sia un 
abile trucchetto per non appesantire 
eccessivamente il tutto. 

Dal punto di vista del gameplay 
bisogna ammettere che l'esecuzione 
delle varie mosse non è semplicissima 
e durante i primi match - soprattutto 
se non si ha dimestichezza con la serie 
- si finisce per ripetere sempre i colpi 
più semplici. È dunque consigliabile 
fare una lunga capatina nella sezione 
Academy, in modo da 'assorbire' le 
mosse più difficili, ma gratificanti e 
potenti. 

CAMBIAMENTI D'UMORE 

Se gli occhi, dunque, sono 
ricompensati dalla realizzazione grafica 

di X-Men Mutant Academy 2, 


I ^ Motti lottatori sono in grado di eseguire dei colpi per tenere !’avversano a 
| debita distanza, impedendogli qualunque tipo di reazione. Scorretto?Beh, 
i pensate quando riesce a voi! 


frustrante utilizzare alcuni lottatori (a 
meno che non la prendiate come una 
questione personale, e allora 
cercherete di fare di tutto per riuscire a 
completare il gioco...). 


FINISCE A MAZZATE! 

Allora non è certo mia intenzione 
rompervi con i soliti discorsi che da un 
po' di tempo a questa parte tutti 
fanno: "Non escono più bei giochi per 
la PSX", "Tutti sviluppano solo per la 
PS2", "Producono solamente giochi per 
bambini” e cosi via. Nonostante non 
voglia farvi queste considerazioni, la 
realtà non è molto lontana da questo, 
e ormai i bei titoli sono sempre più 
rari. Questo preambolo è per dirvi che 
X-Men Mutant Academy 2 fa parte di 
questa (ormai) ristretta cerchia di titoli 
che meritano tutta la vostra attenzione. 
Innanzitutto il carisma e la popolarità 
degli X-Men non è assolutamente in 
discussione soprattutto dopo l'uscita 


r _- 1 

A Havok scatena tutta la sua potenza sul malcapitato Forge, che difficilmente 
dopo questo colpo riuscirà a riprendersi. Si narra che l'abbiano visto, dopo 
cinque giorni dall’incontro, vagare con gli obiti laceri, lo sguardo inebetito e i 
capelli sporchi. Molto probabilmente non si riprenderà più! 


. -Sto.. 
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La scenografia di certe ambientazioni è 
davvero spettacolare: la Terra sullo 
sfondo non è una visione che capita di 
avere tutti i giorni... 
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altrettanto non si può dire per le 
orecchie. La presenza di alcune brevi 
frasi digitalizzate - che i vari 
personaggi dicono al termine dei vari 
scontri a seconda dell'esito - non 
basta a risollevare un comparto audio 
decisamente sottotono, è pur vero che 
la frenesia degli scontri vi coinvolgerà a 
tal punto che quasi non vi accorgerete 
del sonoro ma questo non vuol dire 
che gli sviluppatori potevano metterci 
un pochino più d'impegno! 

Qualche dubbio mi ha lasciato 
> anche la scelta di realizzare alcuni 
personaggi decisamente più forti 
di altri. Un esempio è Magneto, 
in grado di padroneggiare delle 
tecniche davvero devastanti e 
che gli consentono di tenere 
sempre a debita distanza l'avversario. 
Questo, dunque, rende alcuni 
mutanti molto più efficaci, cosa che 
porterà inevitabilmente a preferirli, 
soprattutto negli scontri contro un 
amico a discapito di quelli meno 
forti. Non si tratta certamente di un 
difetto clamoroso (tra l'altro questa 
disparità era uno dei problemi anche 
di un altro bel picchiaduro per PS2, 
Bioody Roar 3), però rende piuttosto 
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COUNTE 




E dopo una bella partita al 
videogioco, di corso in videoteca 
ad affittare il film di Bryan Singer 
A me è piaciuto un bel poe¬ 
tatemi sapere la vostra opinione! 
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Come ogni picchiaduro che si 
rispetti, anche X-Men Mutati! 
Academy 2 dà il meglio di sé nel 
gioco contro un altro avversario 
umano. Avete un amico 
sottomano? 




del film (di cui parliamo a parte), che 
ha fatto conoscere a un pubblico più 
vasto Wofverine e soci -, perciò un 
gioco che li vede come protagonisti 
non può che raccogliere il compiaciuto 
assenso di una larga fascia di giocatori. 
Stiamo poi parlando di uno dei generi 
più amati in assoluto - il picchiaduro 
- che in quest'ultimo periodo sta 
conoscendo un momento 
d'appannamento, cosa che ha reso 
tutti gli appassionati affamati di un bel 
titolo con cui rovinarsi le mani, 
facendosi venire le vescichette sulle 
dita. L'insieme di queste cose, però, 
non giustificherebbe da solo l'acquisto 


di un prodotto... se il prodotto in 
questione non fosse di valore! Ebbene. 
X-Men Mutant Academy 2 è un gioco 
di valore, ben realizzato sia dal punto 
di vista grafico, sia soprattutto da 
quello della giocabilità: difficile, ricco 
di personaggi, ognuno con il suo bel 
pattern di mosse e quindi gratificante 
da giocare. Insomma, per farla 
estremamente breve, si tratta di un 
titolo decisamente interessante che 
meriterebbe la vostra attenzione in 
qualunque momento ancora di più 
in un periodo fiacco, per i picchiaduro 
e per i giochi in generale, come 
questo! 


Li*. 











































Compatibilità: Dual Shock 


Casa: SCI 
Cenere: Rad 


Numero giocatori: 1 
Blocchi memoria: 1 


di Lucio RKosperi 


Correvano i favolosi anni Sessanta: è proprio il caso 
di dirlo, visto che dovrete ben correre per sfuggire 
alle auto della polizia che vi inseguiranno senza tregua 
per le città di mezza Europa! 


I mondo è popolato dai 
f Jt S luoghi comuni. Molti di 

j # M questi luoghi comuni 

I | W riguardano noi italiani, 

soprattutto quando d 
troviamo a viaggiare 
all'estero. Quante volte vi è capitato di 
scambiare quattro chiacchiere con 
qualche indigeno (nel senso di nativo 
del luogo, non primitivo della foresta 
Amazzonica, con il gonnellino di paglia 
e le ossa nel naso...) e sentirvi dire "Ah, 
italiano? Pizza, pasta, Pavarotti" In 
questo caso siete stati fortunati, perché 
il più delle volte al posto del nome del 
grosso tenore modenese c'è la parola 
'mafia'. Purtroppo questa terribile piaga 
che infama l'Italia e in particolar modo 
la Sicilia e in particolar modo Palermo 
(anche se II i problemi sono ben altri: 
l'Etna, la siccità e soprattutto il 
traffico. . .), è diventata una sorta di 
marchio con il quale siamo costretti a 
convivere. 


UN LAVORETTO ALL 4 ITALIANA 

Alla SCI, dunque, al momento di 
decidere che titolo dare al loro nuovo 
gioco - un gioco nel quale si deve 
mettere a segno una grande rapina, 
scappare dalla polizia e seminare il 
panico in dttà - hanno 
immediatamente pensato a noi . et 
voilà: The Italian Job. Non importa che 
noi italiani abbiamo una cultura che il 
resto del mondo ci fa un baffo, una 
concentrazione di opere d'arte da far 
spavento, il campionato di caldo più 
bello e che da nessun'alba parte si 
mangia cosi 
...;. bene 


I A Ecco la polizia A voi l'arduo compito di riuscire a seminarla! 


^ Tra le auto a disposizione c'è 
perfino una Ferrari, rossa 
fiammante. Nonostante l'età, la 
linea non ha ancora paragoni! 


A favore * Ricostruzione delle città curata 

• Un sacco di missioni 

• Grafica di qualità 

• Diverse modalità di gioco 


Contro 


• Un po'facile 

• Il sistema di controllo 
non sempre è preciso 

• Caricamenti ETERNI 


































MICHAEL CAINE 


r“-j 

j A Non perdete le altre due Mini: per completare la missione dovete 
i arrivare tutti insieme. I 
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i ^ / voli più spettacolari sono 

accompagnati da inquadrature J 
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Quando un luogo comune si radica, 
non c'è nulla da fare! Scusate la tirata 
nazionalistica, ma quando ce vo', ce vo'! 
Tra l'altro, a voler ben vedere, la 'colpa' 
per la scelta di questo titolo non 
andrebbe neanche addebitata agli 
sviluppatori inglesi, ma a Peter 
Collinson Chi è costui? Si tratta del 
regista deU'omonimo film, al quale il 
gioco in questione si ispira; uscito nel 
1969, si avvale di un cast di tutto 
rispetto, nel quale emergono senza 
dubbio il protagonista Michael Caine. 
oltre a Raf Vallone e Benny Hill (sì, 
proprio quello delle esilaranti gag che 
venivano trasmesse fino a qualche anno 
fa su Italia 1). 

Alla SCI hanno quindi deciso di fare un 
tie-»n, realizzando un prodotto che 
ncalcasse addirittura lo svolgimento 
stesso del film, con tanto di filmati 
d'intermezzo ripresi pari pan dalla 
pellicola e la presenza delle locazioni 
più importanti. Questo vuol dire che - 
selezionando lo story mode - vi 
troverete a muovervi all'interno delle tre 
zone che chi ha visto il film senza 
dubbio ricorderà Londra, Torino e le 
Alpi. Rispettivamente, i livelli presenti 
sono otto per la capitale inglese, sei 
per la città della FIAT e due per i 
sentieri montagnosi, per un totale di 16 
stage diversi, sempre che la 
matematica non sia un'opinione. 

Di carne al fuoco, dunque, ce n'è un bel 
po’, soprattutto tenendo conto che la 
modalità story non è l'unica a 
disposizione. Il problema della maggior 
parte dei giochi a missioni, con un 
determinato obiettivo da raggiungere, è 
che una volta portati a termine si ha la 
tendenza a dimenticarseli' 


abbandonandoli su uno scaffale a 
prendere polvere. Alla SCI si sono posti 
questo problema e hanno deciso di 
aggiungere delle altre modalità, in 
modo da allungare la longevità e 
permettere anche di sfidare gli amici. 


DISTRUZIONE ... 

QUESTA È LA PAROLA GIUSTA 
The Italian Job non permette il gioco in 
multipalyer in contemporanea, ma in 
ogni caso avrete la possibilità di 
organizzare ugualmente dei tornei, 
coinvolgendo fino a otto amici. Come? 
Molto semplice .. ci sono tutta una 
serie di prove, da affrontare in 
sequenza (ovvero giocando uno dopo 
l’altro) e in base al risultato ottenuto, 
guadagnare un tot di punti. Alla fine 
delle prove, la classifica finale 
incoronerà il vincitore... il quale è 
autorizzato a sbeffeggiare gli sconfitti, 
improvvisando il ballo del trionfatore. 

In alternativa - per chi non ha amici o 
semplicemente preferisce giocare da 
solo, nella tranquillità della sua 
cameretta - sono disponibili la corsa 
libera (nella quale andarsene in giro 
per le città e approfittarne per 
impararne la planimetria), il checkpoint 
(nel quale raggiungere determinati 
punti, in un limite ristretto di tempo 
beh, poi cos'è un checkpoint lo sapete 
meglio di mef) e la distruzione. 

Quest'ultima modalità merita un 
discorso a parte Con un 
nome del genere, ci 
si aspetta - come 
minimo - di 
potersene 
andare in giro 
a sbriciolare 


tutto: palazzi, 
automobili, 
pedoni. 
Invece - e 


Il protagonista del film The Italian Job 
è Michael Caine, uno dei grandi attori 
inglesi capace di conquistare 
Hollywood. Nato a Londra, il 14 marzo 
1933 (il suo vero nome è Maurice 
Joseph Micklewhite), ha cominciato la 
sua carriera nel 1955, anche se il suo 
primo ruolo di un certo livello fu 
quello di un agente segreto in Ipcress, 
del 1966. Moltissimi i suoi personaggi 
di successo, su tutti senza dubbio 
quello di calciatore nel meraviglioso 
Fuga per la Vittoria (e quello dello 
psicopatico di Vestito per uccidere, 
dove lo mettiamo?). Si è aggiudicato, 
con colpevole ritardo da parte dei 
membri dell'Academy, l'Oscar nel 2000, 
per il suo ruolo nel melenso Le Regole 
della Casa del Sidro. Ito I film che ha 
girato ultimamente e che vedremo 
prossimamente: The Quiet American al 
fianco di Brendan Fraser, Quicksand di 
John Mackenzie e Last Orders di Fred 
SchepisL 


Ecco una di quelle spinose situazioni 
nelle quali sarebbe meglio non 
trovarsi mai! 

































riprodotto con grande attenzione tutti i 
momenti più importanti della pellicola, 
inserendo anche dei filmati 
d'intermezzo digitalizzati direttamente 
dagli spezzoni del film.. Non avendolo 
purtroppo visto, non sono in grado di 
valutare la veridicità della cosa: ma chi 
sono io per dubitare della buona fede 
degli sviluppatori? Se non possiamo 
certo mettere in dubbio l'ispirazione 
fornita dalla pellicola con Michael Caine, 
con ancora maggior certezza possiamo 
affermare che i programmatori hanno 
passato qualche oretta a giocare a 
Driver e relativo seguito. The Italian 
Job, infatti, strizza decisamente l'occhio 
al gameplay del prodotto dei 
Reflections, offrendo la medesima 
tipologia di gioco. Fondamentalmente si 
tratta di guidare una serie di automobili 
e mezzi differenti, evitando di essere 
speronati dalla polizia e riuscendo a 
completare i vari obiettivi. 


MI GUARDO ATTORNO 
E VEDO LONDRA 

Nonostante la marcata somiglianza con 
Driver (e comunque stiamo parlando di 
un capolavoro), giocare al prodotto 
della SCI è divertente... perché 
andarsene in giro per una città ben 
ricostruita, sfrecciando per le vie senza 
curarsi di traffico e pedoni, ignorando i 
segnali e i semafori è davvero 
intrippante. Le city presenti nel gioco 
poi sono molto ben fatte: Londra è 
proprio lei, con tutti gli elementi tipici: 
dalle cabine del telefono rosse, ai bus a 
due piani; Torino conquista per la 
presenza dei famosi portici, anche se 
non sono riuscito ancora a trovare il 
"Delle Alpi" e nemmeno a speronare il 
pullman della Juventus. 

Ovviamente le città, sebbene riprodotte 
con attenzione, sono state arricchite da 
alcuni elementi per spettacolarizzare il 
tutto: un sacco di incroci, salite, 
stradine maleodoranti (la puzza non si 
sente, ma percorrendole viene in mente 
immediatamente l'odore di quel 
vicoletto che tutti abbiamo vicino a 
casa, nel quale la gente non si fa 
scrupoli a portare il proprio cane a fare i 
bisognini cosi per attraversarlo 
incolumi bisogna fare lo slalom) e 
soprattutto le rampe. Avete presente nei 
film d'azione, quando durante un 
inseguimento viene inquadrato uno di 
quei camion che trasportano le auto? 
Potete star certi che, prima o poi, 
qualcuno lo utilizzerà per fare un bel 
salto e atterrare al di là di un ostacolo. 
Per le vie di Londra, dunque, troverete 
delle rampe che potrete prendere a 
tutta velocità, per continuare cosi la 
vostra corsa sui tetti delle case! E che 
dire poi delle folli corse nei 
sottopassaggi della metropolitana o giù 
per le scalinate? 

Insomma, tranne che sui muri, potrete 
andare dappertutto e questa libertà 
d'azione non può che essere 
considerata un elemento molto positivo 


nascondo un certo 
~m disappunto - si 
|B deve semplicemente 
■|||| > lfl colpire una sene di 
stradali e 
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. traguardo entro un 
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attenzione a non 
farsi sfuggire troppi 
conetti Tutta qui’ 
Ebbene 

1 traduttore abbia 
preso un abbaglio? 
Piuttosto probabile. 
In ogni caso, tutte 
I queste modalità 
I fanno 

I semplicemente da 

I contorno al piatto 
forte, il succitato 

story mode. Alla SCI affermano di aver 


Più volte sarete 
colpiti dall'auto 
della polizia , 
minore sarà 
la strada 
che riuscirete 
a percorrere. 


Lo slalom dei massi con 
il pullman ? Nella vita abbiamo 
provato di tutto, perciò 
non ci spaventa certo questo! 


ANCHE COCCHIO 
VUOLE LA SUA PARTE 

L'elevata caratterizzazione di Londra e 
Torino si paga con qualche problemino 
k a livello grafico. Innanzitutto, visto che 
L contemporaneamente sullo schermo 
A d sono un bel po' di elementi, 

capita che qualche rallentamento 
faccia capolino di tanto in tanto 
Ma ciò che più infastidisce sono 
gli effetti di pop up, con tutti i 
MI palazzi piu lontani che appaiono 
spesso con colpevole ritardo 
/ l'impatto visivo, al di là di questi 
KJ peccatucci, è comunque più che 
discreto, e oltretutto sono parecchi 
W gli elementi con i quali potrete 
interagire. Tanto per gradire, avrete 
modo di abbattere semafori e 
lampioni, danneggiare le auto che 
intasano le strade e tentare di spalmare 
sull'asfalto i pedoni Per non avere 
problemi di nessun tipo, alla SCI hanno 
deciso di evitare effetti splatter e gli 
abitanti riusdranno sempre a evitarvi 
all'ultimo momento, con un balzo 
degno del migliore Yuri ChechL 
Se l'occhio rimane dunque 
sostanzialmente appagato da The 
Italian Job, non altrettanto si può dire 
per l'orecchio. Innanzitutto la scelta 
della musica è quanto meno discutibile, 
con un motivetto ricorrente che finirà 
col nausearvi dopo pochi minuti. Oltre a 
non essere molto orecchiabile, è anche 


j Alzate gli 
i occhi: la 
[ metropolitana 
i di Londra 
! vi permette 
jj di arrivare 
i dappertutto! 



























i ^ È inutile che d proviate Alla SCI 
j hanno deoso che i pedoni non 

i possono essere investiti. 

L_ 


| ^ Ecco le Alpi, in tutto il loro 
maestoso splendore! 


può anche essere vista da un altro lato: 
l'ambientazione è quella d'inizio anni 
Settanta; stesso discorso anche per le 
varie vetture (tra cui spiccano la Mini e 
perfino la mitica Affetta della polizia), 
che garantivano una precisione di guida 
inferiore a quelle dei giorni nostri. 

Cè un ultimo difetto Certo il sonoro è 
importante, cosi come il sistema di 
controllo, ma tutto finisce nel 
dimenticatoio (forse perché comunque 
le pecche non risultano gravissime) se 
confrontato con la lunghezza dei 
caricamenti. Per accedere a qualunque 
stage - sia esso un livello dello story 
mode o una prova del checkpoint - 
dovrete aspettare svariati minuti! Certo, 
potete sempre approfittare del loading 
per andare a far rifornimento di Coca 
Cola in frigo, per fan/i un panino con la 
coppa o per telefonare alla vostra 
ragazza, ma alla lunga (soprattutto 
dopo aver esaurito le cose da fare ) 
convincerete a maledire gli sviluppatori, 
lo capisco che gli elementi da caricare 
siano molti, però il tempo perso è 
davvero tantissimo e neanche hanno 


fastidiosamente stridulo; perciò, anche 
con tutta la buona volontà di questo 
mondo non potrete resistere molto! 
Ancora peggio risulta la sirena della 
polizia Ogni volta che gli sbirri si 
metteranno sulle vostre tracce, infatti, 
verrete avvertiti da un segnale 
lampeggiante e da una sirena. Ora. 
credo che tutti nella vita abbiate avuto 
modo di sentire il rumore di una sirena 
di un mezzo di soccorso o dei 
carabinieri. Quindi sarebbe logico 
aspettarsi il canonico 'ululato'; invece è 
stato scelto un suono assolutamente 
devastante (per le orecchie) e illogico, 
dannatamente simile a quello che 
emettono le vecchie sveglie o i telefoni 
di una quindicina di anni fa... 

Questo mix tra musica e sonoro 
fastidioso fa passare ingiustamente in 
secondo piano il discreto lavoro fatto in 
sede di doppiaggio, con la presenza di 
dialoghi e spiegazioni completamente 
in italiano. Certo, la scelta delle voci 
poteva essere più 'nella parte' (stiamo 
pur sempre parlando di persone che 
non vanno particolarmente d'accordo 
con la giustizia... e - 
non so perché - io 
me le immagino con 
un timbro molto più 
roco, stile "un whisky 
senza ghiacck)"), ma 
tutto sommato - 
rispetto a molte 
produzioni che d 
sono in giro - non è 
affatto male. 


MOVIMENTIAMO 
LA FESTA 

Chi tra voi ha avuto 
la pazienza di leggere 
la preview del gioco 
(fatta dal sottoscritto 
sul numero scorso di 
Planet Playstation), 
forse ricorderà che uno dei dubbi che 
sollevavo, dopo la prova della versione 
non definitiva, era legato al sistema di 
controllo Senza dubbio si sono fatti 
grossi passi avanti; lo stick analogico 
consente una netta gestione delle 
direzioni. Purtroppo, non tutto è ancora 
esente da difetti e, soprattutto con certe 
vetture (nel tentativo, forse, di 
diversificarle e rendere l'esperienza di 
guida sempre nuova), si avverte una 
fastidiosa mancanza di precisione. E 
quando si deve sfrecciare per strade 
molto trafficate o imboccare una 
stradina secondaria all'ultimo 
momento beh. non poter disporre di 
un controller impeccabile lascia un po' 
d’amaro in bocca. Certamente la cosa 


messo una barra che indichi lo status! 
Molti studiosi hanno calcolato quanto 
tempo una persona media perda in 
coda nel traffico o in fila in banca... Chi 
se la sente di stabilire quante ore si 
perdono in un anno ad aspettare i 
caricamenti di un gioco? 


L’TTAUA S'r DESTA 

Al di là dei discorsi sul patriottismo e i 
succitati difetti, The Italian Job è un 
titolo meritevole della vostra attenzione. 
Innanzitutto è molto divertente - per lo 
stesso motivo per cui lo sono Driver e 
relativo seguito -, ben realizzato, ricco 
di missioni molto diverse tra loro (in 
uno stage, tanto per fare un esempio, vi 
troverete sull’autostrada con l'obiettivo 
di far salire tre Mini su un T.I.R., 
ovviamente in corsa, entro un 
limite di tempo prestabilito). 

Se vi piace il genere - e i due 
Driver li avete già finiti in tutte le 
salse - vi consiglio di dargli 
un'occhiata, sia perché lo story 
mode è ben fatto e coinvolgente 
(con il ritmo tipico del film 
d’azione), sia per la presenza di 
numerose altre modalità, che 
ben diversificano l'offerta, a tutto 
vantaggio della longevità 
Nel caso, però, il vostro 
attaccamento all'Italia sia tale da 
non poter tollerare che il nostro 
Bel Paese sia accostato 
solamente ad azioni poco onorevoli, 
beh. credo che nulla potrà convincervi 
della bontà di questo gioco! 


-1 

L'indicatore in alto a sinistra 
segnala il livello dei danni .. i 

Inutile dire che quando la j 

colonnina si riempie, la vostra • 

partita è finita. 1 











































OBBIETTIVO INOIVIDORTO... 


RILEVATI MOVIMENTI SOSPETTI 


I love you forever. 65991 

Un sorriso solo per te. 65981 

Ti amo abbracciami. 65982 

Pippo che pippa!. 65983 

Voglio volare con te. 65984 

Mi manchi da morire. 65985 

L.O.V.E. I love you. 65986 

Pausa caffè.65987 


Immagine e somiglianza. 62252 

Amicizia. 66268 

Tesoro. 66274 

Abbracadabra. 66254 

Prima che ti addormenti. 66294 

Manda questo sms... e fai riflettere .. 66295 

Ti teniamo d'occhio. 66085 

Vorrei darti un bacio. 66087 



Che fine ha fatto il Titanic?. 65988 

Il viagra che effetto vi fa?. 65989 

Amici per sempre. 65990 

A che cosa stai pensando?. 65003 

Inserisci il codice PIN. 65078 

Controlla se sei OK.65109 

Come la preferisci?. 66088 

Come l'uomo guarda le donne. 66089 

Un saluto da.66114 

Fermo... Non muoverti... "Click".66139 

Buon compleanno.66135 

Faccia da.66142 

Ti auguro buone vacanze. 66232 

Mi sento solo.66166 

Il guardone.66169 

Portafortuna. 66203 


Avviso importante!.66115 

Vola in alto! .66167 

Ti senti solo. 66200 

C'è una novità. 66204 

Sorpresa. 66206 

Divertiti questa sera . 66207 

A letto pensando a te. 66208 

Buona notte. 66209 

Buona giornata. 66217 

Il cellulare fa acqua. 66218 

Puoi chiamarmi?. 66223 

Pensiero stupendo. 66224 

Mi manchi tanto. 66225 

Sim Sala Bim. 66228 

A ognuno il suo. 66229 

South Park. 66233 


Una cosa molto importante. 66225 Sole, sesso, e. 66256 

Fai un tiro. 66231 C'è posta per te. 66266 


ehiama 1 ' 166.191.555 

da un telefono fisso o da un GSN Tifi 
segui le istruzioni e il gioco e' fatto! 

Per cellulari Nokia 


SMS Distribuito dai Carrot Communication - Non è un servizio erotico • Durata max 6 min. - Ut. 2540/min ♦ IVA • Vietato ai minori di 18 anni 
Servizio attivo tutti i giorni 24 su 24 da telefono fisso e GSM TIM - Per eventuali problemi o informazioni manda un e-mail a: info&mobilmania.it 


























































Casa: Microids 
Cenere: Racing 


Numero giocatori: 1-4 

Blocchi memoria: Memory Card non supportata (cosa?!) 


Compatibilità: Dual Shock 
(analogico e vibrazioni). Multi Tap 


Lll OT l£ ItìCt - KacOr 
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j A La nostra strega cavalca, manco a dirlo , 
i una scopa biturbo... 


anche in altri piccoli (neanche poi tanto) 
particolari, come l'obbligo di affidarsi alle 
password per salvare i progressi nel gioco, 
data l'assenza di un'opzione di load/save per 
memory card. Fosse un gioco per PS2, le cui 
memory continuano a costare 90 carte, lo 
considererei un pregio, ma cosi A ogni 
modo, a risollevare un minimo le quotazioni 
del gioco ci pensano le ambientazioni che, 
pur non brillando per originalità (la giungla, 
l'Egitto, il vulcano ), offrono almeno delle 
piste (dieci, percorribili in ambo i sensi) 
piacevolmente varie. 


|"à Ullallà. quanto spreco: persino i 
1“ bonus.. I 

i_i 

ONE FOOT IN THE GRAVE 

Il problema è che tutto il resto proprio non sta 
in piedi. La grafica si muove con la grazia di 
un non-morto, sballonzolando a ogni minimo 
contatto fra i concorrenti o con i frustranti 
muraglkmi che circondano i tracciati. Il motore 
grafico è un campionario di nefandezze 
poligonali, dal dipping al pop-up, e i 
movimenti dei personaggi hanno un che di 
posticcio, a causa anche di un imbarazzante 
modello di guida che ha ben poche vie di 


A favore: 

• Si può giocare in quattro 
Piste tutto sommato 
non banali 

Atmosfera sufficientemente 


Motore grafico penoso 
Modello di 'guida' 
ingestibile 

hton offre nulla di diverso 
da qualsiasi altro cartoon 
radng 


di Matteo Pozzi 


I A Non bastano delle ambientazioni 
1^ discrete per salvare il gioco... 


mezzo fra la massima velocità e l'immobilità al 
minimo tocco del freno. E a poco servono 
invenzioni carine come il repertorio di power- 
up a tema’: pipistrelli, teschi fiammeggianti e 
sortilegi vari da scaricare sugli avversari. Una 
softhouse raffinata come la Microids farebbe 
insomma meglio a lasciar perdere giochi del 
genere e a concentrarsi su produzioni pesanti' 
una bella conversione per PS2 dell'attesissima 
avventura adulta Druuna - Morbus Gravis, per 
esempio? 


ccoci a commentare l'ennesimo 
cartoon racing per Playstation, 
un genere che, a voler essere 
crudeli, avrebbe potuto nascere 
felicemente con il Mario Kart di 
Nintendo e morire ancor più 
felicemente con il Crash Team Racing di Sony 
(tuttora rilanciato in alcuni negozi in goloso 
bundle con PSOne e Multi Tap), e che invece 
continua a ispirare titoli che, nella maggior 
parte dei casi, variano dall'inutile al nocivo. 
Questo Monster Racer, purtroppo, rientra in 
pieno in quest'ultima categoria. 


i Qualcosa ^ i 
j mi dice che | 

i dovremo i 

j passare \ 

i proprio 
J sotto quella 
i specie di 
| boccaccia \ 

i spalancata! i 

l_ _i 


O MIA BELLA Gl GOTI N 

A gareggiare sono stavolta gli abitanti del 
paese di Halloween. una congrega di 
mostriciattoli pronti a darsi battaglia sotto gli 
occhi del padrone-testimonial della baracca, lo 
'zuccone' Jack O'Lantern. Pretesti di trama a 
parte (il vecchio Jack sarebbe stato derubato 
della sua storica lanterna dal demonietto 
Gigotin), il gioco si articola in quattro 
modalità principali: Avventura, sorta di 
campionato tripartito per livello di difficoltà dei 
circuiti; Arcata (gare singole); A cronometro; 
Arena. Quest'ultima è quella dedicata al 
multiplayer di gruppo, e prevede tre diverse 
specialità (Patata Bollente. Battaglia e 
Battaglia a squadre) a cui possono prendere 
parte fino a quattro giocatori. 


MODALITÀ ARCATA??? 

La localizzazione in italiano appartiene alla 
schiera delle traduzioni fatte proprio coi piedi: 
l'Arcade Mode presente in TUTTI i videogiochi 
del pianeta diventa cosi Modalità Arcata' Il 
peggio .. E dire che quelli della Microids sono 
francesi, mica giapponesi.. Insomma, stesso 
ceppo linguistico... 

La trasandatezza 
della produzione si 
mette in mostra 


La fabbrica 
\\ dei mastri 


I dicci piloti disponibili di 
default (a cui si 
aggiungono a mo' di 
bonus Cigotin c il sommo 
Master) appartengono al 
più classico immaginario 
comico-orrorifico: vampiri, 
lupi mannari e cosi via. A 
dire la verità, non sarebbe 
corretto chiamarli 'piloti': 
ogni mostriciattolo, infatti, 
è dotato di un proprio 
mezzo di locomozione. 

La strega Malicia. per 
esempio, cavalca la sua 
fida scopa. Francky (Il 
solito rintronato simil- 
Mostro di Frankenstein) se 
ne sta bello spaparanzato 
su una lapide fluttuante e 
lo stesso fa, sullo scudo 
della sua armatura, il 
pottergeist Lanclot. Molto 
più 'cool' il licantropo 
Wotf, che surfa su una 
tavola d'ossa, e la 
mummia Fidula, 
accovacciata su una 
piramidina volante, 
mentre Dragouia, Victoria 
(una succube simile alla 
sua omonima Posti Spice) 
e lo scheletro Clack si 
affidano a un più classico 
volo magico. Completano 
lo schieramento lo 
spaventapasseri Hichpock, 
provvisto di elica sulla 
schiena, e il bigfoot 
pattinatore Digo. 











































/SS PRO EVOLUTÌON 2 


(Infogrames): grafica e at¬ 
mosfera strabiliante per 
un'avventura inquietante 
con molti risvolti horror 

VOTO 95 

n°6/gkjgno 200I pog. 30. 

RAI PH IL LUPO 
AllATTACCO 




e far fuori un po' di terrori¬ 
sti. Necessarie mira e ottimi 
riflessi. 

VOTO: 91 

n'4/aprik: 2001 pog. 28. 

C-12 FINAL RESISTANCE 


(Konami): semplicemente il 
miglior gioco di calcio di 
tutti i tempi, per qualsiasi ti¬ 
po di piattaforma. 

VOTO 95 

n°4/oprile 2001 pog. 24. 

ALONE IN THE DARK 
THE NEW NIGHTMARE 


(Infogrames): delirante, 
divertente, ingegnoso ed 
esaltante. Ecco, in quattro 
parole, come definire le 
avventure di Ralph, alle 
prese con il furto di peco¬ 
ra e l'ira del cane pastore! 
VOTO: 95 

n°8/agosto 2001 pog. 28 


FEAR EFFECT 2: 

RETRO HELIX 
(Eidos): grafica da urlo, fil¬ 
mati da sbaio e situazioni 
'piccanti' per uno dei titoli 
più interessanti degli ultimi 
tempi. 

VOTO: 91 

n°5/moggb 2001 pog. 28. 

TIME CRISIS PROIECT 
TTTAN 


(Sony): uno degli ultimi 
grandi giochi per Playsta¬ 
tion; grande atmosfera e 
realizzazione tecnica di li¬ 
vello. 

1070. 90 

n*4/aprde 2001 pag. 32. 
STRIDER 2 

(Capcom): il sequel di 
uno dei giochi da bar di 
culto. 

Veloce, frenetico e diver¬ 
tente. 

VOTO: 90 

n°4/aprHe 2001 pog. 41. 

DANCING STAGE 
EUROMIX 


(Konami): un nuovissimo 
simulatore di ballo, diver¬ 
tentissimo soprattutto se 
giocato in compagnia. 

VOTO: 90 

n°5/moggto 2001 pog. 38 

VANISHING POINT 
(Acdaim): un racing ga¬ 
me ricco di modalità di¬ 
verse e realizzato con 
estrema cura. 

VOTO: 90 

n°5/moggio 2001 pog 32. 

DRACULA 2 L'ULTIMO 
SANTUARIO 


(Namco): H gioco ideale per 
sfoderare la propria pistola 


MAT HOFFMAN'S PRO 
BMX 


(Acdaim): simulatore di 
acrobazie con la bicicletta. 
Piacevole e impegnativa 
variazione sul tema 'sport 
estremi', il cui capostipite 
resta sempre Tony Hawk. 
Per chi è alla ricerca di 
qualcosa di nuovo. 

VOTO: 90 

n*8/AGOSTO 2001 pog. 68. 

FORMULA ONE 2001 
(Sony): la storica sene di 
Formulai della Sony, ag¬ 
giornata con tutti i piloti e le 
auto del campionato in pie¬ 
no svolgimento. 

VOTO 89 

n°6/ghjgno 2001 pog. 26. 

FOOTBALL MANAGER 
CAMPIONATO 2001 


(Codemasters): rivivete le 
emozioni del campionato 
appena conduso, dimo¬ 
strando la vostra abilità co¬ 
me allenatori. 

VOTO: 89 

n*S/moggb 2001 pog. 38 

HARVEST MOON 
BACK TO NATURE 
(Ubi Soft): originalità allo 
stato puro per un simula¬ 
tore di fattoria che. al di là 
delle battutine, si dimostra 
un gioco molto completo. 
VOTO: 89 

nV/lugho 2001 pog. 38. 

WORLD'S SCARIEST 
POUCE CHASES 


(Canal Plus): un'avventura 
sempre sul filo della ten¬ 
sione e della paura., 
com'è logico che sia 
quando si ha a che fare 
con il Conte Dracula. 
1070 :90 

n*9/settembre 2001 pag 
12 . 


(FOX Interactive): fate ri¬ 
spettare la legge! Una spe¬ 
cie di Driver al contrario: 
sarete alla guida di una 
macchina della polizia e 
lottare con i criminali. 
VOTO: 89 

n°8/ogosto 2001 pog. 24. 


Eccoli: sono i migliori giochi usciti negli 
ultimi tempi per PSX e PS2. Sono quei 
giochi che non possono mancare nella 
collezione di un giocatore degno di 
questo nome! Questa agite guida vi 
permette di valutare immediatamente 
quali titoli meritino la vostra attenzione! 


GRAN TURISMO 3 
A-SPEC 


Play2 

ben fatto e divertentissi¬ 
mo in multiplayer. 

VOTO: 7,5 

nT4/aprile 2001 pag. 58. 


(Electronic Arts): il survival 
horror trasportato ai tempi 
del Giappone medievale e 
della leggenda dei Samu¬ 
rai. VOTO: 7,5 
nV/hgho 2001 pag 55. 

EXTE RMINATION 


CRAIY TAXI 


(Sony): il capolavoro è fi¬ 
nalmente arrivato! Il primo 
gioco in grado di regalarvi 
emozioni e di sfruttare co¬ 
me si deve la potenza del¬ 
la PS2. Non averlo è un 
crimine contro l'umanità! 
VOTO: 9 

n°8/agosto 2001 pog 34. 
ONIMUSHA WARLORDS 


(Sony): gioco d’azione che 
strizza l'occhio alla saga di 
Resident Evil, condendola 
con abbondante presenza 
di creature disgustose. 
VOTO: 7,5 

n°6/gtugno 2001 pag. 57. 

NBA LIVE 2001 
(EA Sports): la EA nuova¬ 
mente a canestro, grazie 
a un titolo graficamente 


Potrete trovare l'elenco completo dei giochi recensiti 
su! nostro sito www.gamearena.it/planetplaystation 


(Capcom): un grande clas¬ 
sico. uno dei giochi che 
hanno fatto la storia della 
PSX, sbarca sulla PS2, con 
il suo carico di zombie e 
di terrore! 

VOTO: 7 

n°9/settembre 2001 pag. 
36. 

BLOODY ROAR 3 


(Sega): la conversione di 
uno dei giochi Dreamcast 
più divertenti: a bordo di 
un taxi, portate personag¬ 
gi incredibili in giro per la 
città e guadagnate facen¬ 
do le acrobazie più folli! 
VOTO : 7,5 

n°7/Luglio 2001 pog. 53. 

ZOE ZONE OF 
THE ENDERS 
(Konami): filmati spettaco¬ 
lari e grafica incredibile, per 
uno sparatutto con prota¬ 
gonisti i fratelli minori di 
Gundam. 

VOTO: 7,5 

n°5/moggio 2001 pog. 54. 

TOKYO ESTREME RACER 
ZERO 

(Geniti): una folle corsa 
per le strade di Tokyo, per 
dimostrare alle bande ri¬ 
vali chi è il vero re della 
strada! Un frenetico racing 
game davvero ben fatto e 
divertente. 

VOTO: 7,5 

n*9/settembre 2001 pag. 
40. 

RESIDENT EVIL CODE 
VERONICA X 


_ 


III 




(Hudson): picchiaduro 
'doublé face', nel quale 
potrete sfruttare la capa¬ 
cità dei vari lottatori di tra¬ 
sformarsi in uomini belva. 
Discreta giocabilità e rea¬ 
lizzazione tecnica di asso¬ 
luto livello. 

VOTO: 7 

n°8/agosto 2001 pog. 38. 

ATM QUAD FREESTYLE 
(Sony): un simulatore di 
quad che altro non sono 
die dei grossi tricicli con 
ruote enormi -- frenetico, 
ben realizzato e molto di¬ 
vertente. 

VOTO: 7 

n*6/giugno 2001 pog. 60. 
RED FACTION 


(THQ): sparatutto in sog¬ 
gettiva rfambientazione 
particolare. Nei panni di 
un rivoltoso vi troverete a 
mettere a soqquadro una 
miniera su Marte... 

VOTO: 7 
n°6/gtugno 2001 pag. 58. 
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DI ALFREDO DELMONACO 


Un gioco che vi farà divertire come 
unni, lottare come barbari e bere 
come vichinghi! L’unico vero 

simulatore l 

i . di capellone 1 

muscoloso 

■ or. scure-munito! 


ALIDO 


LONGEVITÀ 


ORONAUTÀ 


II dettaglio grafico 
generale è 
di buon livello... 
ma le animazioni 
non lo sono 
altrettanto! 


Asgard Nella mitologia vichinga, 
Asgard è il luogo dove risiedono 
gli dei. Costruita in gran parte 
'■ J in oro zecchino, la leggenda 
racconta che sia collegata con il 
mondo reale tramite un 
arcobaleno, visibile solo a chi è degno di 
visitarla. All'interno della ricchissima 
cittadella risiede Odino, capo degli dei che, 
insieme ai propn figli, decide le sorti del 
mondo. La quiete della cittadina degli dei 
non ha vita lunga, dato che Loki. il figlio 
malvagio imprigionato nel sottosuolo, ha 
preparato un piano per distruggere l'ultima 
Pietra Runica, fonte del potere dello stesso 


Odino e simbolo incontrastato della Potenza. 
Wotankeld. Un villaggio vichingo appena 
segnato dalle cartine. Nessuno saprebbe 
della sua esistenza se nelle vicinanze non 
fosse custodita la Runa del potere. Nel bel 
mezzo della cerimonia di incoronazione di un 
nuovo Cavaliere d'Ascia (l'Ordine incaricato di 
custodire a tutti i costi la Runa), il novizio 
Ragnar, il piano di Loki prende forma. 
Conrack, un Cavaliere vendutosi 
subdolamente a Loki. insieme a un pugno di 
uomini riesce a sterminare l'Ordine e a 
compromettere seriamente il potere di 
Odino. Inizia qui l'avventura di Ragnar, il 
giovane valoroso che. scampato 
miracolosamente al massacro, sotto la 
guida sempre piu flebile di Odino dovrà 
sconfiggere Loki e proteggere la Runa. 


È QUASI SEMPRE LA STESSA STORIA... 

Comparso nemmeno un anno fa per PC. 
Rune è stato un discreto successo, che 
basava i suoi punti di forza su una grafica 
spettacolare e un giocabilità più che buona 
Basato sul motore grafico di Unreal 
Tournament, permetteva al giocatore di 
guidare Ragnar attraverso una moltitudine di 
livelli e contro un'armata vera e propria di 
nemici vogliosi di farvi la pelle, fino ad 
arrivare a contrastare Loki in persona. 

Rune è un'avventura classica in terza 
persona, condita da sezioni furiose dove 


PLAY2 VOTO 


caricamenti 
Comunque, se 
decidasi» di 
soprassedere 
su quest difeto, 
vi nnnarrA fra le 
mani 

in'wwerture più 
che decreta 


Capta spesso, a noi videogiocaton più 'anziani', di 
tornare a parlare di vecchi videogames, che ora 
sono solo ncoró sbiaditi, ma che stara d hanno 
catturato completamente, assorbendoci n modo 
totale É il ceso di uno dei miei giochi preferiti d< 
sempre, del quale Rune ha inevitabdmente 
riportato e gatta i ricordi più belli Heimdal! 
Apparso poma su Amiga (... R.I.P my fnendl) e 
poi su PC, Heimdall era una geniale misto fra un 
avventura, un RPG e un picchiaduro in cui il 
rostro eroe doveva recuperare la spada. Il 
martello e l'ascia di Odino, sottratte dal mafvagio 
Loki (sempre lui!!). Fra mite peripezie, enigmi e 
combattimenti i! povero Heimdall riusciva a 


riprendere 

l'armamentario rubato a 
a conquistarsi un poeto 
fre gii dei di Asgard. 
accanto a un 
contenessimo Odino il 
discreto successo del 
goco. decretato de una 


trama interessanussima. 


una grafica isometrica stupefacente {per i tempi) 
e un soundtreck di sicuro «npatto. fece si che 
Heimdall potesse avere anche un seguito, che 
però non era proprio niente di spedale. Sapeste 
quante notti ho passato a giocarci.... 



• Ambientazioni ben 
realizzate 

e abbastanza vane. 

• Bella via di mezzo 
fra avventura 

e picchiaduro. 

• Sezioni di esplorazione 
per nulla noiose 

PIACE 

NON PIACE 

L_ 

• Caricamenti lunghi 
e frequenta 

• Sistema di controllo 
piuttosto complesso 







































dovrete essere veloci di spada e scudo, 
alternate ad altre dove dovrete fermarvi, 
esplorare con calma e risolvere piccoli 
enigmi, rivolti più che altro a trovare 
interruttori nascosti o raggiungere 
determinate locazioni. 

Tecnicamente parlando, sebbene la 
grafica del gioco HumanHead sia 
sicuramente sopra la media, le 
potenzialità della nuova console Sony non 
sono state sfruttate in modo adeguato 
Il livello di definizione, parliamoci chiaro, 
è certamente alto, ma sia la paletta dei 
colon usata, sia la realizzazione delle 
animazioni, lascia a desiderare. Buona 
invece la varietà dei livelli, che vi 
prenderà per mano e vi condurrà 
attraverso i differenti mondi della 
mitologia vichinga. Particolarmente 
suggestivo, a tal proposito, risulta 
sicuramente il livello nel Mondo degli 
Inferi, contrassegnato da ampie sezioni 
vulcaniche, che si fanno strada fra fiumi 
di lava rovente. Buona anche la vanetà 
dei nemici che affronterete, animati 
ognuno da intelligenze artificiali di 
diverso tipo e contraddistinti, comunque, 
da un'aggressività piuttosto elevata. 


troppo alle possibilità di 
movimento. In effetti, tale 
complessità potrebbe 
mstiHare nel giocatore un 
senso di frustrazione, che 

10 obbligherà ad 
accantonare Ragnar e le 
sue avventure vichinghe 
prima del previsto. 

Sempre in tema di 
pecche, arriviamo al 
grosso difetto del gioco, 
che mina la giocabilità in 
modo determinante: i 
tempi e la frequenza dei 
caricamenti Ogni sezione 
di gioco, per quanto lunga 
o corta che sia. sarà 
costellata da caricamenti 
estenuanti che vi 
porteranno dapprima a un 
inizio d'ulcera e poi 
all'esaurimento 
nervoso! 

Purtroppo, con 
l'avanzare del gioco 

11 problema non si 
risolve, rendendo 


Le sezioni ‘vulcaniche 
sono coratterizzate 
da fiumi di lava 
incandescente 
veramente 
ben realizzati. 


Una buona 
scelta fra 
armi 

differenti vi 

permetterà 

di utilizzare 

quella 

giusta 

in ogni 

situazione. 


Qualche pecca anche nel sistema di 
controllo. É previsto, infatti, l'utilizzo di 
ambedue i controllers analogici del 
joypad o. in alternativa, la croce 
direzionale e uno stick. In effetti, per 
poter dare la massima libertà di 
movimento al nostro vichingo, il numero 
d'operazioni possibile nsu Ita molto 
elevato e. cosa più importante, sfrutta 
tutti i tasti del joypad Se da un lato il 
sistema di controllo di Ragnar può 
sembrare a prima vista complesso e 
poco intuitivo, alla lunga invece si farà 
gradire per l'effettiva libertà di 
movimento anche se ci metterete 
parecchio tempo prima di assimilarlo 
completamente. Probabilmente un 
controllo meno complesso avrebbe 
ottenuto più consensi senza togliere 


sempre più snervante l'attesa del nuovo 
livello. Caratteristica del sistema di 
gioco, come già accennato, à anche un 
utilizzo abbastanza smodato di enigmi di 
facile e media risoluzione, che hanno il 
felice compito di frapporsi alle sezioni di 
esplorazioni e quelle di combattimento 
I tipi di enigmi, mai troppo complessi, vi 
permetteranno di staccarvi’ dalle sezioni 
di combattimento e riprendere fiato. 


LA POTENZA DELLE RUNE 
E LA RABBIA CIECA 

Una delle features che vi permetterà di 
avere una marcia in più' nei 
combattimenti è la possibilità di 
utilizzare la potenza delle Rune. Ogni 
arma possiede una fonte di potenza 
alternativa, che vi permetterà di 
usufruire di attacchi speciali' e 
salvarvi da situazioni difficili. Un tipo 
di spada, per esempio, succhia 
l'energia dei vostri nemici, un'ascia 
invece vi renderà invulnerabili per un 
po'. Tale potere, naturalmente, è 
gestito da una barra di energia 
(gialla... ndr) da alimentare con le 
piccole rune luminose che troverete 
durante il cammino Interessante 
anche la possibilità di utilizzare la 
barra di energia aggiuntiva (rossa... 
ndr). che si riempirà man mano che 
ucciderete i vostri nemici e che. una 


volta riempita, vi garantirà parecchi 
secondi di invulnerabilità 
Tutto sommato questo Rune non è 
dispiaciuto, ma siamo sicuramente 
lontani dal divertimento, che le grandi 
avventure della scatoletta grigia Ci hanno 
dato. Grafica accettabile, trama 
sicuramente interessante e meccanica 
di gioco accattivante, ma i tempi di 
caricamento e il sistema di controllo 
finiscono per rovinare irrimediabilmente 
l'interesse per il titolo, che caia 
drasticamente dopo un manciata di 
partite. 


Il livello di aggressività dei nemici 
è settato sul 'cattivissimo': 
non vi lasceranno respirare!! 
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Valida surrtxjoto 
in attesa di 
Wipeout Fusran. 
G3 è dvwtente. 
Rapido da 
giocare, rapido 
da imparare, ha 
qualche duetto 
tecnico sui quali 
parò si può 
passare sopra, 
ideale se GT3 
non vi regate un 
sufficiente senso 
di veloctà 


Grande senso 
di velocità 
Bellissimo design 
delle piste 


• A volte persino 
troppo veloce! 

• Modello di guida 

un po' troppo arcade 


s Viviamo m un mondo veloce. 

Corriamo dalla mattina alte sera: 
per arnvare in orano a scuola o 
m ufficio, al bar prima che chiuda 
o al cinema prima che inia lo 
spettacolo C'è sempre un motivo 
che giustifica le nostre corse. Adesso è il 
momento di correre per soddisfare la sola 
voglia di farlo Ah. si. anche per vincere, 
ovviamente! 

Extreme G3 è un concentrato di energia 
eretica cafona, un geco messo in pedi per un 
unico scopo: la velocita Attenzione questo 
gioco vive d fatto una vita parallela a quella di 
Wipeout. ricalcandone i tratti fondamenta! 
senza però nusrire a raggiungere le stesse 
vette 'artistiche' del gioco Sony. Si tratta di 
veicoli superveloci che corrono su piste 
futuristiche contro avversari agguemti: Tunica 
differenza concettuale con Wipeout è che 
questi veicoli sono in realtà moto invece che 
astronavi. 

Un altro Udo al quale Extreme G3 fa chian 
riferimenti è Killer Loop, altro clone di Wipeout 
che ci stupì un annetto fa per la sua velocità. 
L'analogia tra i due giochi è nella presenza di 
numerosi loop*he4oop. i gin della morte, o i 


Lun-xa Lun-xa 


II design dei circuiti é assolutamente eccezionale. 
Sospesi in aria, sott'acqua, tra i canyon, nelle dttà 
del futuro.... Bellissime, tutte! 


[ scheda oaooco 

"7 grafica 


La forza 
di gravità 
d fa un baffo 
a tortiglione! 
Discese ripide 
come queste 
(come pure 
le salite) 
si possono 
affrontare 
senza tema 
di cadere 
nel vuoto... 


oorckscrew. avvitamenti rapidi della pe£a 
Mentre n Killer Loop il tripode di gara era 
attaccato alla pista tramite un magnete, in 
Extreme G3 è stato bypassato anche questo 
titano appaio alle regole dela fisica, 
permettendo alla moto di rimanere incollata 
alla pista anche quando procede a testa 
ali'ingiu. Extreme G comparve per la prima 
volta su Nintendo64 nel 1997. passando poco 
dopo su PC senza grandi risultati L'amo dopo 
fu te volta di Extreme G2: stesso gameplay, 
qualche rmgfcorta grafica, ma 
fondamentalmente lo stesso, anonimo gioco 
Ecco, l’anorimeto che pervade lo spinto di G3. 
il suo scarso appeal, sono probatxfmente i suoi 
punti a sfavore. Wipeout è molto più cool. ha 
immagine e forza compatto da vendere: 
Extreme G3. per essendo quasi piu veloce 
(forse troppo), non riesce ad andare oltre i suo 
status di gwco e basta 


WARM UP 

Dicevamo della velocità. .. Extreme G3 è 
velocissimo, uno dei giochi più veloci che abtea 
mai visto. 60 frames al secondo di crcuto 
acrobatico che ti invadono gli occhi. La guida 


Cercare di stabilire la genesi dall'accoppiata 
'gioco di corse supervetoce-musica tacno a 
marcalo’ è quasi impossibile. D'accordo. 
Wipeout è stato l'antenato di questa filosofia, 
ma tra spot pubblicitari, new economy a new 
age. l'abbinamento di immagini che sfrecciano 
sullo schermo e un commenta aonoro tipo 
discoteca di Riccione sembra quasi naturale 
Normalmente rduggire! queste soluzioni 


sonore; non troverete mai mente dal genere 
nella mia autoradio Me devo dire che abbinate 
a questa immagini queste sonorità ci stanno 
davvero bene Si parla di nomi ebe potrebbero 
duo qualcosa a qualcuno (Vitaa. Muzzy 
Kalmyth. Nukamol. System 7 .1. ma noi non li 
abbiamo mai sentiti. E permettetami di dire 
che al di fuori ai Extreme G3, non lì 
ascolteremmo msil 


7 

GAMEPLAY 


7 

ADDIO 


7 

LONGEVITÀ 


6 

QBQNAUTÀ 



Un gioco veloce, 
velocissimo, forse troppo 
per quello che i nostri 
occhi possono 
registrare. Extreme G3 
è più veloce del pensiero: 
un attimo e siete partiti, 
l’attimo dopo siete in 
testa alla gare e quello 
successivo siete polvere 
nella scia di quello 
che vi ha sparato. 









































parronciliLy 

Le scuderie di Entrarne G3 sono 
caratterizzate dwei-samente tra loro, 
oltre che dai colori e dai piloti, anche da 
una personalità', un modus operandi, 
una filosofia aziendale che le 
contraddistingue, che poi sarà il 
discriminante che vi farà scegliere di 
correre per l una o per l'altra. 

PALUS 

Tot che mind imprave che soul" 

Una date scuderie più vecchie nel 
mondo delle corse ad altra velocità, la 
Palus fa dell'eleganza la sua bandiera 
Una scelta sicura fin dall'inizio 

TERRA NOVA 

"Speed Glamour. ExctcemenC “ 


Tende ad apparire prima ancora di 
essere: Terra Nova interpreta le corse 
nella maniera più plateale possibile 
L'eccitazione a tutti i coso e prima di 
lutto Sorseggiando champagne 

PHASE ONE 

'We risk everyching in search of glory" 

Qual è il prezzo della gloria? Alti Non 
importa saperlo qualunque esso sia. alla 
Phase One lo pagano. 

VIXEN 

“EleganC & sophisticaCed " 

Con un motto del genere, non potava 
che trattarsi di una scudera di sole 
donne! Sembra sia scientificamente 
provato ohe siano più veìoci. Sarà, ma 


per prepararsi ci mettono sempre 
troppo! 

TALON 

‘There are no boundariee * 

Non ci sono confini per la Talon: nè 
quando si partB di design, né quando si 
parta di ingegneria motonsoce, ne 
quando si parte di danaro Niente può 
contenere le Talon! 

STARCOM 

É te scuderia segreta da sbloccare 
trionfando su tutti i circuiti Esattamente 
al contrario dei Terra Ndvb. cercano di 
evitare l'hype. la sovraesposizione al 
pubblico, mantenendo un profilo basso e 
promettendo 'un nuovo mondo di corse'. 


detta moto (la chiamiamo cosi perché a 
assomiglia nella forma) è coerente con la 
velocità del gioco, si adatta cioè ai 
movimertj comunicabgfe col pad. risultando 
piuttosto arcade. Anzi, molto arcade! Sia 
chiaro, non c’è stata mai nessuna velleità 
emulativa in Extreme G3. ma uno 
potrebbe pensare che (come in Wipeout) 
la fisca faccia il suo lavoro. Invece in G3 la 
fisica è una risitele massa di nozioni che 
può nmenere incfcetro. imbrigliata netta 
barriera del suono, mentre le moto 
sfrecciano via a 500 miglia allora. E a 
proposito cft suono... Uno degli effetti più 
belli di G3 è la rottura del muro dei suono 
da palle di una moto, evento che causa 
un boato che zittisce tutti gli altri suoni del 
geco, lasciandoci per un attimo nel totale 
silenzio: beltssima idea! I percorso per 
raggiungere la pista di gara è piuttosto 
tortuoso innanzitutto dovrete scegliere per 
quale scuderia correre Ce ne sono cinque 
più una bonus da sbloccare e ognuna ha 
due piloti tra i qua* scegbere; tra l’altro, 
bellissime le loro animazioni mentre 
salgono sulla moto 1 Una volta effettuata 
questa scetta. entrerete nel mondo ad alta 
velocità di Extreme G3 dove potrete 
scegliere il tpo di gara: arcade, mini 
campionati, il negozio dove acquistare gli 
upgrade per la moto come armi, scudi, 
motore, turbine e altre tamarrate vane, le 
opzioni di salvataggio e via dicendo. 

Questo anomalo percorso (la scelta 
prioritaria della scuderia) è dovuto al volere 
degli sviluppaton d creare un rapporto 
molto stretto tra giocatore e scudena per 
fare in modo che d si affezioni al proprio 
team - ognuno di essi ha rifatti una propria 
personalità' Ma entriamo nel vivo dela 
corsa . . 


UNO SPETTRO ONNPRESENTE 

I dispositivo frenante è ben più che 
preso in prestito' da Wipeout si tr atta di 
due oerofrem distinti, uno destro e uno 
sinistro, che causano si un rallentamento 
della moto, ma anche il suo slittamento 
laterale, movimento utilissimo per 
affrontare curve piuttosto strette. Di 
default avete un livello energetico degli 
scudi e uno del turbo: il primo diminuisce 
a ogni scontro o ogni qualvolta verrete 
colpiti, il secondo ogni volta che lo 
utilizzerete per gli sprint. Da tenere 
presente che c’è la possibilità di non 
arrivare a fine gara, visto che se il Svelto 
degli scudi arma a zero, ciaociao corsa. 
Le armi che comprerete possono venire 
utilizzate solo quando t sistemi saranno 
attivi, il che non avviene appena iniziata la 
corsa, bensi dopo essere passati 
attraverso un particolare chekpoint 
diverso per ogni pista. Anche in questo 
caso, lo spettro di Wipeout si mostra 
nella forma di corsie di ricarica, zone 
laterali stile quali si passa per ricaricare 
Tenergw delle armi e degli scudi. 

I circuiti sono forse la cosa più bella del 
gioco. Un track design del genere non si 
vedeva da tempo: grazie atte possibilità di 
PS2 è stato possibile creare saliscendi 
ripidissimi e sparala e avvitamenti 
strettissimi; gailene subacquee, rettilinei 
che sfrecciano tra zampilli di lava e 
tortuosi percorsi con ambientazione 
urbana - New Tokyo, citta futuristica 
assolutamente eccezionale. 

La varietà dei percorsi è la caratteristica 
che permette alla gara di non essere 
noiosa, almeno non per il pomo periodo 
di gioco II problema nasce quando si 
prende la mano col gtoco che può 


Quei ponti circolari sono gli 
dei sistemi d'arma, ma questi 
accenderanno subito dopo la 


Twist’n turn, baby! Avvita menti come 
questi li ovete visti solo in Killer Loop! 


(Sventare troppo sempfcce per i piloti più 
smaliziati; inoltre i distacchi sono 
generalmente troppo elevati (sia nel bene 
che nel male) per utilizzare in modo 
massiccio le armi Ma trattandosi di un 
gioco di corse, il ricorso alla violenza 
dovrebbe essere sporadico. 

0 no? 
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Un gioco esatto 
grondo for/» 
grafica che può 
piacere agli 
appaaaKjnatJ. 
ma che rischio 
di annosara tutu 
gii ettr- Uno 
prova su strada 

a ttsuotutarnent* 
rupc«H»i«-ìna 
prmo di spore i 
portafogli. 

PIACE 


Due dei folli protagonisti del 
gioco si affrontano vis-à-vis! 


Se per voi automobilismo fa rima solo con Gran 
Turismo, Twisted Metal Black non è per voi. 

I fanatici della serie, invece, possono esultare: ne vale 
la pena. E gli altri? Non lo so... 


vecchie glorie che hanno fatto la stona della 
sene Twisted Metal, personaggi poco 
raccomandabé come Sweet Tooth. Axel, 
Shadow. Spectre e Mr. Gnmm, che nella 
nuova e scalante versione PS2 rendono 
veramente al massimo ma che costituiscono 
solo una parte di quelli disponibili; ai deci 
caratteri iniziali se ne aggiungono infatti altri 
cinque da sbloccare per un totale di quindici. 
Le modattà di gioco prevedono invece la 
posstfrttà di giocare una improbabile story- 
mode, lo scontro singolo e il multiplayer, in 
link o con l'insopportabile spfit screen; i 
controlli di Twisted Metal Black rispondono 
adeguatamente e sono settati n modo 
intelligente, con la leva analogica sinistra che 
regola lo sterzo mentre la destra funge da 
acceleratore. Per quanto riguarda i tasti 
dorsali superiori, sono invece utilizzati per 


dose di abita ma anche una buona dose di 
fortuna [queia che in gergo squisitamente 
tecnico noi addetti ai lavori definiamo come 
botta d culo'], un po' perché i nemici - e voi 
stessi - si muovono a una velocità che rende 
spesso aleatorio qualsiasi approccio strategico. 


sparare o per cambiare arma Con questa 
configurazione base potrete qurxfc controllare 
ogm aspetto del gioco senza spostare un solo 
polpastrello, un dato di rievanza assoluta nel 
momento in cm spenmenterete 
l'impressionante velocità a cm gra l'intero 
gioco; questo non significa che la curva di 
apprendimento sia comoda e delicata, anzi, 
ma una vofca che vi sarete abCuati 
u senU ete a casa 


FACCIAMO FIIMTA CHE TU 
SALTAVI PER ARIA 
Ogni livello contiene un 
certo numero di nemici, di 
regola tra i sette e gfc otto, tutti 
sufficientemente coriacei da 
creare una montagna di 
problemi e che dovrete 
spazzare via dall'arena per 
riuscire a passare al fcvello 
successivo; compiuta la 
strage, avrete spesso 
fopportuntà di scegliere 
tra due livelli, fatto che 
quanto meno garantisce 
un certo replay value. 

Riuscire a fare piazza putta 

rirfwvln r»orr» i ina retri- f» 


Domanda: non capisco un tubo di 
videocjochi 9 Risposta: probabile, 
visto che questo Twisted Metal 
Black, strombazzato in tutto il 
mondo civilizzato come il 
capolavoro che deve assoluta-men¬ 
te far parte della vostra colazione... a me non 
pece granché. Il pretesto da cm nasce tutto 
non e dei pau promettenti, ma è in linea con i 
primi capitoli defla sene; uno strano tipo 
onnisciente decade infatti di liberare otto 
criminali da manicomio duro per poi fari 
combattere tra loro a bordo di veiooh 
corazzatissimi e pieni zeppi ci armamenti 
Per ognuno di loro i tipo ha in serbo una 
ncompensa adeguata, mila é fuon dalla sua 
portata: risposte a domande essenziali, 
redenzione (?), la possibttà di mettere n atto 
una concreta vendetta Quassieosa A 
dis(c)pos4Zionel 

Un dubbio. I tizio si chiama Calipso Ma non 
era la befcssima ninfa che trattenne Ulisse per 
una caterva di armi sulla sua isoletta 9 Da uno 
co» cazzato a si aspetta nomi con delle kappe 
dentro, tipo Krenztuk, Krokus, Kuzko . Come? 
Gà. quello li è 'i lama che non lama nessuno'. 


SCHEDA DEL GIOCO 

0 GRAFCA 


Inseguimenti, razzi e 
missioni 

Tanta velocità e una 
grafica notevolissima 


Troppo ibrido per 
coinvolgere in fondo 
Controlli troppo 
nervosi e assenza di 
una trama vera e 
propria 

Manca di originalità, 
e alla lunga corre il 
rischio di annoiare 


0 GAMEPLAY 


0 OREMAUTÀ 


0 AUDIO 


~~J LONGEVITÀ 




























A proposito di interazione con gli oggetti, 
ehm, ci è scappato un missile a ricerca 
calorica su un jumbo! 


accenno alo stie di gioco e all’irrteÉgenza 
artificiale perché anche tra i nemici 
troverete queste caratteristiche, con 
avversari prudenti che preferiscono 
centrarvi da lontano con i missili e altri 
che invece vorranno farvi la pelle di 
persona attaccandovi da vicino con folate 
veloci e tema 


le sorprese?) offrono effetti speciali e 
combinazioni di luce davvero interessano 
Con tutto questo buoio. questa penombra 
squarciata dai lampi e dalle esplosioni, 
l'atmosfera assume una venatura 
profondamente malata', stanca, un po' 
come nei film ci Mad Max dove tutto 0 
ruggine, polvere e odore di benzna. 

Lo story mode svela man mano, cya/ie agli 
mmancab* filmati FMV. aspetti del 
passato di ogni personaggio e le sue 
motivazioni che - per la venta - sono poco 
importanti nel momento *i cui si mette il 
dito sul grilletto o quando si è pronta a 
scaricare sulTavversario tutto il potenziale 
offensivo di cui si dispone. 


un pò perchè di mrwn non se ne parla 
propno. 

Tra i fattori da sottolineare troviamo anche 
la pochezza dele vite a cfisposuone. che 
sono solo due per Irvello ma con la 
possibilità di ricaricare tutta la propria 
energia un paio di volte; quindi, se 
muserete a gestire le neanche in modo 
intelligente, potrete contare praticamente 
su quattro v*a a livello, un numero 
discreto di possibilità che vi spingeranno a 
dare il meglio di voi anche nel capire dove 
si trovano le vane armi e i numerosi 
power up che appaiono nell'arena di gioco, 
fattori che tutti i quaccheri' o gli rreafc 
sanno bene quanto possano essere 
determinanti per la vittoria 
N bilanciamento tra difficoltà e gestione 
deirintelligenza artificiate è stato stuccato 
con attenzione, in modo da non proporre 
un gioco dalla difficoltà esagerata o troppo 
semplice, ma piiAtosto un'esperienza e un 
gameplay che prima di divenire frustrante 
a causa dei fallimenti, porta naturalmente 
a capre quali sono le migfcon scelte da 
operare per salvare la buccia e prendersi 
que*a degli altri. Chi ha già provato uno 
qualsiasi dei titoli precedenti godrà 
ovviamente di un leggero vantaggio, 
quanto meno perché saprà di cosa si 


E QUESTA GRAFICA? 

Beh. su questo non c'è propno nulla da 
dire: Twisted Metal Black é graficamente 
un gioco vincente che, pur non 
raggiungendo i liveli di titoli sottovalutati 
come Onimusha o del capolavoro GT3. si 
fa notare senza alcun dubbio per una serie 
di dettogli veramente musati. Ogni aspetto, 
dalle schermate di selezione dei 
personaggi, che per alami versi 
ncordando il txillet time di Max Payne o di 
Matnx. fino alle schermate di 
caricamento, è tutto veramente moto 
curato e i veicoli nsultano molto credibili - 
per quanto possibile - tanto da meritarsi 
una citazione a parte, grazie alle loro 
animazioni che mostrano in qualsiasi 
momento la selezione delle armi in tempo 
reale, fatto che dona ai modefli un look 
unico e riconoscibile 

I Irvefli sono di valore assoluto, nel senso 
che il loro design è stato curato 
particolarmente, e si va dalle classiche 
arene circolari alla Destruction Derby a 
situazioni più complesse e stimolano che 
renderebbero certamente di più se solo te 
velocità fossero meno folli o più 
semplicemente gestibili; chiaramente al 
loro interno si celano aree segrete con 


E ALLORA? 

E alora si tratto di un titolo che non mi ha 
certamente sconvolto, anche in 
considerazione del fatto che fino a oggi 
sono stati diversi i giochi per PS2 che 
sono arrivati sugli scaffali presentando 
approcci di tipo giapponese (una festa per 
gli occhi ma sotto-sotto poco coinvolgenti), 
ma che alla resa dei conti non hanno 
mostrato musco! sotto altn aspetti 
altrettanto importanti. 

Twisted Metal Black sembra ri vece 
posizionarsi in un settore iritermecfio, con 
un gameplay persino troppo fumoso ma 
una grafica di alto Irvelo che contrasta i 
momenti meno musati. 

Prima di comperarlo, posso solo 
consigliare di farà un giro per capre se si 
tratto di un titolo che può stare nelle 
proprie corde o in quelle di qualcun altro. 


parla e quali sono i termini di paragone (e 
resterà impressionato, ve lo assicuro); ma 
propno la gestione bete velocita diventerà 
r» breve il perno del vostro sble di guida e 
combattimento, il carefine su cui si 
incentrerà tutto il gamepiayi Ho fatto 


altri pw/er up. ma ricordatevi che 
una volta rivelate queste zone jHHH 
smetteranno di esseie delle oasi 

di tranquillità e che verranno 
utii/zate dai vostri nemici come 
parte integrante del arena. 

Se lasciamo perdere il discorso J 

relativo atta creazione dei modelli e I 
delle arene di combattimento, ci 
troviamo di fronte a un altro fattore ’ 
che rende visivamente Twisted Metal 
Black particolarmente appealmg: la luce, 
o meglio l'assenza di luce e gli effetti che 
in questa penombra vengono generati 
dalle esplosioni, dalle fiammate e a 

quant'attro potrete incontrare 
Tanto per fare un esempio, le ^^k 
a-.f.omnzirni di cilc,.n vnioc* 
alt; ■: |i.r v .k.-vu 


Come si diceva, lo split 
screen non è il massimo su 
monitor piccolini: meglio 
un... 48 pollici! 
















CASA IIMFOGRAMES GENERE GUIDA/AZIONE • N" GIOCATORI 1-2 TRADUZIONE: NO TARGET DAI 15 Al 30 ANNI 


PLAY2 VOTO 


É divertente, ed 
è pu che 
sufficiente 
Scorre veloce, 
fluido, è facile 
da imperare, 
cafone quanto 
basta . Non 
vedo perche 
debba meritarsi 
meno di un bel 
■Bene, bi avo, 
sette pù'l 


Un gioco ad atto 
tasso dì adrenalina - 
e cafonaggine. Ma 

con desse.. 


DI ALESSANDRO PITONE' SECCAFIENO 


GRAFICA 


7 GAMEPLAY 


Un gioco alla James Band, che però di 007 
non ha neanche la licenza. Divertimento sfrenato 
su due e quattro ruote, con mitragliatrici, 
missili a ricerca, chiazze d’olio e uno specchietto 
retrovisore che fico cosi non l’avete mai visto! 


I caricamenti sono 
piuttosto lenti, e non 
è certo GT3! 

Poteva essere 
tranquillamente 
realizzato per PXS, 
magari con meno 
dettagli 


Spy Hunter è un gioco ala 

X James Bond come avrebbero 
potuto essere Tomorrow 
Never Dies o The World Is 
Not Enough se si fossero 
concentrati su uno degli aspetti più 
pittoreschi del gioco dopo le sparatone: la 
guida. In Spy Hunter, infatti, vi verrà data m 
mano una di quelle macchinette hi-tech che 
farebbero la gioia di 0 se la buonanima 
fosse ancora tra noi Si tratta di una 
Interceptor G-1665. una macchina che 
assomiglia vagamente a una Lotus Esprit. 

Il bello di questa macchina è che si 
trasforma automaticamente a seconda delle 
necessità A tratti può sembrare la Match 
Patrol di Daitarn HI 


SCHEDA DEL GIOCO 


Q ORGIMAIJTÀ 


Si impara facilmente 
La macchina che si 
trasforma è troppo 
bella! 

Pure arcade fun: 

concedetemi 

l'inglesismo! 


0 AUCMO 


LONGEVITÀ 


inLareapLor Q-1665 

Su strada llntarceptor può 
trasformarsi in motocicletta 
questo succede quando riceve 
• troppi danni e la carrozzeria non e 
> «Èro (Eie un rottame - nmane le 
capsula di guida con due grosse 
ruote. LlntercepUir si trasforma 
anche in motoscafo se James 
Bnnd sfuggiva alle gondole e 
idrogetto Analogomente e quanto 
succede in strada, anctie n acqua 
gl eccessivi danni possono rovinare 
il veicolo che staccherà i pezzi in 
eccesso trasformandosi in moto 
d'acqua, un incrocio tra un jebski e 
il gommone detta Famiglia Brambilla 
in vacanza e Cesenatico che poi un 
giorno qualcuno mi spega cosa d si 
fa od gommone sul'Adnatico. a Cesenatico, che c'è 
sofc> spiaggia e acqua: mance cale, niente baie 
Approfitto di questo spazio per scusarmi con tutti I 
Brambilla ala Iattura che si fossero sentiti offesi. 



IN CACCIA!!! 

Spy Hunter ha un pronunciato taglio arcade, 
a cominciare dalla guida pilotare 
l lntarceptor è semplice come bere un 
Martini Cocktail con l'oliva. 

Si curva tranquillamente con l'acceleratore a 
fondo corsa, dato che non c'è nessuna 
velleità simulat/va nella guida di questo 
veicolo; è quindi lecito domandarsi se la 
definizione di racing calza a questo titolo, 
campione di quello che potremmo definire 
arcade fun' 

Succede quindi che voi accendete la console 
e il tema di Peter Gunn debitamente 
arrangiato tuona dagli speaker: l'Interceptor 
sfreccia veloce sulla strada, inseguita da 
camion, macchine e motociclette 
Un'organizzazione criminale chiamata Nostra 
(nessun velato richiamo alla mafia, per 
carità . .) ha in mente di allineare alcuni 
satelliti in orbita attorno alla Terra e 
sprigionare un'onda elettromagnetica che 
metterà al buio l'intero pianeta. 


Il camion a destra rifornisce l’Imterceptor di munizioni 
e ne ripara i danni. Come Supercar! 

Un piano da perfetta organizzazione 
criminale trash anni Settanta/Ottanta! 

L'imprevisto che regolarmente rovina i piani 
dei cattivi questa volta siete voi. Attraverso 
diverse missioni con obiettivi multipli, dovrete 
sventare i piani di Nostra agganciando 
trasmettitori ad alcuni veicoli sospetti lungo 
le strade di Monaco in occasione 
delPOktober Fest. atu/ando ricettori 
satellitari nei canali di Venezia o eliminando 
postazioni radar nelle paludi dela Louisiana. 
Completando un numero sufficiente di 
obiettivi, accederete alla missione 
successiva. Semplice, no? 

Spy Hunter ha anche una modalità a due 
giocatori, ma lo split screen penalizza il 
gioco in multiplayer. Molto meglio mettersi di 
fronte alla televisione con accanto la vostra 
ragazza messa giù da gara; indossate il 
vostro miglior smoking e fatevi un Vodka 
Martini: shakerato, non mescolato. 



































Alone in thè Dark 4 Infogrames 1 ottobre 


FI 2001 


EA Sporte 


4 ottobre 


Spy Hunter 

Infogrames 

5 ottobre 

» Soul Reaver 2 Legacy of Kain 

Eidos 

5 ottobre 

Lotus Challenge 

Virgin 

7 ottobre 


Commandos 2 


Eidos 


22 ottobre 


MX 2002 


THQ 


22 ottobre 


Shadòwmarf 2 


Accia 


im 


26 ottobre 


Silent Hill 2 


Konami 


31 ottobre 


Crash Bandicoot Wrath of Cortex Universal 


novembre 


Devii May Cry 


Capcom 


novembre 


Dropship 
FIFA 2002 
Splashdown 
Soccer Pro Evolution 
007 Agent Under Fire 
Legion 

Jax and Daxter 
SSX Tricky 

The Simpsons Road Rage 
Wipeout Fusion 


Sony 

EA Sporte 
Infogrames 
Konami 
EA Games 
Infogrames 
Sony 
EA Big 
EA Games 
Sony 


novembre 

novembre 

novembre 

novembre 

dicembre 

dicembre 

dicembre 

dicembre 

dicembre 

dicembre 


Gran mese quello di ottobre, talmente ricco di uscite per PS2 da farci 
domandare se troveremo il tempo per giocarle tutte! Senza alcun dubbio 
il titolo più forte è l’attesissimo Soul Reaver 2: Legacy of Kain, 
graficamente impressionante e in grado di regalare una giocabilità a 
livelli stellari. Altri tre seguiti, poi, promettono di offrire nuove emozioni: 
Commandos 2 (anche se sulla puntualità dell’uscita ci riserviamo 
qualche dubbio...), Shadowman 2 e soprattutto l’horror survival della 
Konami Silent Hill 2 (i cui filmati ci hanno fatto accapponare la pelle!). 

In dirittura d’arrivo anche Alone in thè Dark: The New Nightmare e - 
purtroppo solamente nel mese di novembre - Soccer Pro Evolution e 
Splashdown. 

GIOCO CASA USCITA 



































































CASA SONY • GENERE: SPORTIVO ■ N" GIOCATORI 1-2 ■ DATA D'USCITA: OTTOBRE 2002 




DI LUCIO PROSPERI 


Alessandro Nesta si aggiunge alla fitta schiera 
di giocatori diventati testimonial di un videogioco. 
Il suo volto, che piace tanto alle ragazzine, 
farà la sua bella figura sulle confezioni 
di This is Football 2002. 






□ G 
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Come probabilmente già 
saprete, sono un grandissimo 
appassionato della serie di ISS 
Pro Evolution. È dunque con 
grande trepidazione (come 
credo molti altri tra voi) che sto 
attendendo la conversione di Winning 
Eleven 5, attesa per le prime settimane di 
novembre, con il nome di Soccer Pro 
Evolution Ogni altro simulatore di calcio mi 
capiti tra le mani, dunque, finisce sempre 
per incorrere nelle mie ire o comunque 
vittima di un confronto assolutamente 
impari con il capolavoro della Konami. 
Probabilmente sono esagerato, me ne 
rendo conto... ma sapete com’è difficile 
riuscire a essere obiettivi quando ci sono di 
mez 20 le passioni, e io sarò eternamente 
grato alla software house nipponica per 
ISS. 



Nella versione finale tutti i 
giocatori saranno carottenzzati 
da una fisionomia motto vicina a 
quella reale. 


Nonostante tutto questo (e nonostante 
abbia infilato il CD con un certo scetticismo 
nel lettore della PS2. memore dei 

discutibili due episodi per PSX). mi 
sono ritrovato a giocare con 
estremo piacere a Th>s is 
Football 2002. 


EHI TU, BRUTTO SIMULATORE! 

Sebbene la versione arrivata in redazione 
sia ben lungi dall'essere definitiva, si 
possono già apprezzare le notevoli qualità 
del prodotto e soprattutto l'inserimento di 
alcuni etemenb totalmente inediti in una 
simulazione di questo genere. Innanzitutto, 
per la gioia di tutti i Pippi Inzaghi in 
circolazione, ò presente un tasto per 
simulare! Questo vuol dire che durante i 
contrasti, premendo R2. potrete tentare 
d'ingannare l'arbitro tuffandovi e ottenendo 
dunque una punizione . Attenzione però, 
perché non sempre troverete una 
giacchetta nera fessa, perciò spesso invece 
di un calcio di rigore guadagnerete 
semplicemente una bella ammonizione. 

Altra interessantissima novità è costituita 
dalla notevole differenziazione dei talli che 
possono essere commessi oltre 
allentrataccia in scivolata (anche a due 
piedi .. cartellino rosso assicurato), vi 
verranno fischiate le trattenute e i falli di 
mono! Questo amplia di molto la casistica 



delle situazioni di gioco, a tutto vantaggio 
del realismo e della credibilità delle 
manovra 

Non mancano poi tutta una sene di tocchi 
di classe: i difensori alzeranno la manina a 
reclamare il fuorigioco, la regia’ mostrerà i 
replay di tutte le situazioni più spettacolan 
e discutibili e i calciatori si renderanno 
protagonisti di numerosi numeri*. 

La possibilità di eseguire finte, giravolte o 
tocchetti a ingannare l'avversano è poi 
implementata con un livello di difficoltà 
leggermente superiore ad altri titoli, come 
per esempio la sene di FIFA. Nonostante 
questo, però, la tentazione di abusare con 
le finte o le entrate in scivolata è piuttosto 
forte, cosa che nschia di rendere il gioco 
un po' troppo simulazione di circo'. 


Le gradinate 
sono sempre 
piene zeppe, 
anche per le 
partite meno 
importanti. 
Ma quanto 
costano 
i biglietti? 


CORI DA STADIO E FUMOGENI 
Dal punto di vista grafico il lavoro fatto 
finora è estremamente promettente, 
soprattutto a livello di animazioni. I 
giocatori si muovono in modo molto 
credibile, sia in occasione dei contrasti sia 
al momento del tiro e, nel caso del 
portiere, delle parate Manca sicuramente 
qualcosa a cerò movimenti che. allo stato 





































il clwd. lei nuova Fi 
dal viciaogioBO 

Uno dei motivi che sto facendo 
ottonare un grandissimo successo ai 
DVD è !a presenta degli extra. 
Acquistando un film, oltre al film 
stesso, si ha la possibilità di gustarsi 
tutta una sene di Tionus 1 che 
arricchiscono la visione dai trailer 
originali, alle interviste agli attori, del 
meking of all'inclusione ci. spezzoni 
tagliati al momento delta fase di 
montaggio. Tutto questo costituisce un 
'plus' che spinge gli appassionati a 
spendere qualche &ra in più e gustarsi 
la pellicola s 360"'. 

Alcuni sviluppatori, scaltri come faine e 
perspicaci come manguste, hanno 
pensato. "Ma perchè non mettere 


rontuiara 




qualche extra anche nel DVD di un 
videogiaco?" Detto e fatto This is 
Football 2002 conterrà 

un'interessante sezione, 
all'interno della quale spicca 
senza dubbio la funga 
intervista d- Alessandro 
Mesta da parte di Bruno 
Longhi. Al termine della 
chiacchierata, poi. potrete 
gustarvi anche il filmato del 
capitano della Lazio alle 
prese con il gioco. Si 
tratta dunque di 
un'interessante iniziativa, 
cha ha aperto una strada 
che * sono pronto a 
scommetterci - motte altre 
software house 
intraprenderanno A nostro 
vantaggio! 


attuale, risultano ancora troppo legnosi 
e poco fluidi Sicuramente alla Sony ci 
stanno lavorando. . cosi come stanno 
lavorando anche alla caratterizzazione 
dei singoli atleti. Alcuni sono già ultimati, 
come Maldim. Alberimi o Seedorf, 
assolutamente identici alla controparte 
originale, con una qualità dei volti al 
limite del fotografico! Niente male anche 
la realizzazione delle tenute di gioco e 
degli stadi, con il pubblico molto vano 
(anche se un po’ piatto ) e la presenza 


di bandiere, striscioni e fumogeni 
Ancora sospeso il giudizio sulla 
telecronaca, visto che nella versione 
testata il commentatore era inglese; una 
nota di merito, nel frattempo, se la 
beccano gli effetti sonor:. che mi hanno 
fatto tornare alla mente certe serate di 
Champions League in Curva Sud! 
Insomma il lavoro fin qui svolto fa 
davvero ben sperare, soprattutto perché 
il livello di giocabilitò si mantiene alto, 
con un sistema di gioco più sbilanciato 



Sfruttare i calci d'angolo per segnare: 
ecco un banalissimo consiglio che mi 
sento di darvigratis! 


verso la simulazione piuttosto che 
l'arcade nudo e crudo. Questa volontà di 
tendere al realismo piuttosto che alla 
spettacolarità a tutti i costi (pur 
mantenendo alcuni elementi alla FIFA), 
potrebbe far apprezzare This is Football 
2002 anche agli ISSistT dun e puri 
(categoria alla quale io appartengo 
sicuramente) e regalare grandi 
soddisfazioni a tutti gli appassionati di 
calao! 

Incrociamo le dita... Forse - dopo anni di 
flop. bufale e delusioni - sta per veder la 
luce il primo vero terzo incomodo*, 
capace di dare del filo da torcere a ISS 
Pro Evolution e FIFA. 



Una visuale panoramica dello stadio, 
per apprezzare la cura nella 
realizzazione delle strutture. 
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CASA INTERPLAY - GENERE. AZIONE/STRATEGIA N° GOCATORt; 1-4 ■ DATA DUSCITA OTTOBRE 2001 


01 DEREK DELA FUENTE 

Dopo il successo in versione PC, Giants: Citizens of 
Kabuto, quel bizzarro incrocio tra avventura, gioco 
di ruolo, strategico in tempo reale e sparatutto in 
prima persona partorito da Interplay, sta per 
concedersi anche agli utenti PS2... 





][ 


□ 






\ CÉ UN GRANDE interesse 
I attorno all'uscita di Giants per 
PS2: la versione PC del gioco, 
infatti, spremevo l'hordwore a 
dovere (persino un Pentium III a 
500 MHz faticava a tenergli testa!), per cui 
Giants per PS2 rappresenta una sfida 
notevole, in grado di misurare in un colpo 
solo l'effett/vo potenziale della console di 
Sony e le capacità di Digital Mayhem, il 
team di sviluppo. 


GUERRA DI RAZZE 

L'idea che é ala base di Giants è la 
possibilità di impersonare tre razze 
differenti: i Giants (chiamati Kabuto), 
creature dalla forza bruta e dal potenziale 
energetico devastante; le Sea Reapers. 
delle creature mistiche, simili a sirene, che 
detengono il controllo dei man; e i 
Meccarynes una razza tecnologicamente 
avanzata, che ha fatto propria la filosofia 
del "prima sparo e poi faccio le 
domande" . 

AZIONE O STRATEGIA? TUTTI E DUE! 
Giants: Citizens of Kabuto e 

fondamentalmente un gioco dazione, che 
porta con sé una quantità massiccia di 
elementi strategici: in particolare, d 
sarà da prendersi cura della gestione 
del cibo, sotto forma di Vimp, un 
animale apparentemente privo di 
qualsiasi forma di intelligenza ma 
essenziale per la sopravvivenza 
della vostra razza; inoltre, 
bisognerà adoperarsi per 
collezionare Smarties. che NON 
sono i coloratissimi confetti di 
cioccolato di cui andiamo tutti 
ghiotti, ma creature 
effemmmate (presenti in 
maniera limitata 
nell'universo di Giants) 
che. se 

opportunamente 
rimpinzate, 
coccolate e curate 
(dimenticavamo 
l'effetto 

Tamagotchi!) vi ripagheranno 
costruendo cose. Per fare un esempio. 


Un bel primo piano per l'avvenente Delphi, la misteriosa 
Sea Reaper protagonista della seconda fase di Giants: 
Citizens of Kabuto. 


queste simpatiche creaturine potranno 
costruirvi una base tutta vostra: tuttavia, 
non aspettatevi di poter avere una gestione 
strategica alla Age of Empires. dal 
momento che la posizione della base è 
predefinita, cosi come la posizione dei vari 
edifici. Più saranno gli Smarties che 
prenderete sotto la vostra ala protettiva. 



o-i 


Eccoci di fronte a Suo Maestà Kabuto, 
il gigante di 20 metri che potrete 
controllare nella terza fase di Giants: 
per ora, dobbiamo affrontarlo da nemici! 


più saranno i benefici che riceverete in 
cambio a lungo termine. Per questo 
motivo, la gestione degli Smarties (che 
assomigliano vagamente agli alieni del film 
Mars Attack) ò un elemento chiave per 
riusdre a proseguire nel gioco. 

Nonostante la presenza di tali elementi 
strategici. Giants non é un gioco in stile 
Command & Conquer. nel quale si possano 
controllare individui e gruppi di unità: qui 
avrete soltanto il controllo di un 
personaggio principale, e il resto delle 
nostre 'forze' seguirà il comportamento del 













































protagonista, sebbene disporrete anche 
di un certo controllo su di loro. 

I MECCARYNES 

Costretti a un atterraggio di fortuna 
sull'isola dopo essere stati attaccati e 
ingoiati da un Gibbon Fish durante la loro 
annuale 'scampagnata galattica* (non fate 
domande, please...): inizialmente, avevano 
intenzione di fermarsi solo il tempo 
necessano a riparare la loro astronave 
per poter riprendere il viaggio verso 
Majorca, il ‘pianeta dei drvertiment’ (ogni 
riferimento a posti e località reali NON è 
puramente casuale!). Tuttavia, dopo 
essere entrali n contatto con gli 
Smarties. ed essersi accorti del loro 
talento nel costruire di tutto, dai fucili agli 
efccotten, decisero di restare un po' di più. 
Probabilmente non sono le creature più 
grosse che abbiate rnai visto, ma sono in 
cnque (Baz. Tel. Reg. Gordon h Bennett) 
e. seco me l'unione fa la forza, questo li 
rende in grado di affrontare nemici più 
grandi e più petenti. Con la loro potenza 
tecnologica sarebbero in grado di 
devastare Triterà isola, ma si 
accontenteranno di far piazza pulita delle 
altre due razze... 

LE SEA REAPERS 

Sono creature marine simili a sirene, 
dotate di un discreto potenziale 
magico e. come tali, solite 
■kc ^ affidarsi più agli incantesimi 
che alla tecnologia. Poco 
male. però, dal momento che 
[ gli Smarties sono abili nella 
creazione di nuovi incantesimi 
come lo sono nella costruzione 
di oggetti e armi tecnologiche. 

La razza delle Sea Reapers è 
ordinata secondo una struttura 
ff gerarchica ben definita: a capo 
* c'è la perfida regina Sappho 
mentre sua figlia. Delphi, che è m 
grado di prevedere e anticipare gli 
attacchi degli avversari, nonché di 
scatenare devastanti tomadi. non 
sempre s» trova d'accordo con le 
pratiche malvagie delle Sea 
Reapers. 




Delphi contro Kabuto: basterà il nostro 
arco contro quel bestione che ci si 
para davanti? Sarà meglio Tenersi 
pronti alla fuga! 


Ecco un Meccaryn, accompagnato doI 
consueto arsenale tecnologico che 
contraddistingue la razza! Sullo sfondo, 
uno dei fedeli Smarties... 

KABUTO 

Dall'alto dei propri 20 metri di statura, 
Kabuto ha la malsana abitudine di far 
fuori i propri avversari ingoiandoseli 
interi. Come se non bastasse, mentre 
le altre due razze utilizzano gli Smarties 
come piccoli ingegneri costruttori. 
Kabuto li usa come fossero i famosi 
confetti di cioccolato: in altri termini, se 
li mangia! Tuttavia, una scorpacciata di 
Smarties consente a Kabuto di deporre 
fino a 4 uova, dalle quali sortiranno 
quattro piccoli Kabuto in grado di 


assistere il mastodontico genitore nel 
corso del gioco. Sebbene Kabuto sia 
stato originariamente creato dalle Sea 
Reapers come arma contro possibili 
invasori alieni, si tratta di una creatura 
troppo brutale per convivere con altre 
razze, e per questo è intenzionato a far 
piazza pulita degli avversari There 
can be only one' 

NIENTE FAVORITISMI 

Ciascuna razza dispone di punti di 
forza e punti deboli equamente 
bilanciati: quel che conta, dopotutto, è 
che non ci sia una razza favorita in 
partenza. A seconda della razza 
prescelta, poi. dovrete saper adattare il 
vostro stile di gioco per esempio, se 
le Sea Reapers sono in grado di 
nuotare ininterrottamente e senza 
alcun tipo di problema, le altre due 
razze saranno frequentemente 
attaccate dai piranha, i Meccarynes 
sono capaci di scalare e possano 
volare usando dei jetpack. Kabuto è 
grosso e potente, ma non può nuotare, 
è goffo e impacciato, e non si trova 
affatto a suo agio negli spazi stretti. 

TRE GIOCHI IN UNO 
In Giants dovrete giocare con tutte e 
tre le razze, raggiungendo i tre diversi 
obbiettivi attraverso 30 livelli di gioco 
La prima razza che dovrete guidare al 
successo sarà quella dei Meccarynes 
una volta portata a termine l'avventura 
con la prima razza, dovrete 
impersonare le Sea Reapers. e infine 
Kabuto. Se le armi e le scene d azione 
sono abbastanza classiche, quello in cui 
Giants eccelle è il senso dell’umorismo 
che pervade tutto il gioco: in una 
missione dovrete infiltrarvi in una 
fortezza nemica travestendovi da 
cespuglio! Giants promette 
sicuramente bene anche su PS2. 
anche se la vera incognita resta la 
gestione del multiplayer, uno dei punti 
di forza della versione PC con la PS2 
le cose saranno sicuramente più 
complicate Non ci resta che 
aspettare . 
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SUONERIE PER NOKIA 


TV & CINEMA 

493 2 Tene* - Ann Lee 

459 K*s 

628 Tears in Heaven 

615 Svortj iike a Iton 

441 Graltochooca e 

473 7 Days and one 

503 Kiss tram a rose 

604 AbdeLvcr 

616 Sweet hrerMebdv 

F ghetto 

Week 

484 La Cucaracha 

642 Agadoo 

603 Take On Me 

417 La lamella Adama 

488 9PM • ATB 

499 La Prnnarvere 

595 Blue by you 

627 Tears n Heaven 

419 Beverly Hite Cop 

531A Teenager n iene 

504 LemonTree 

634 Boro m thè USA 

641 The Wanderer 

401 Batman 

525 Al l wart is darcin 

‘>‘2 _ C J ój 

619 Bye Bye my love 

617 Thos» were ine da>-s 

422 Bererly HiH 90210 

401 Al my lite 

513 Loosng my rekgwn 

610 Candle m thè wnd 

621 Tene lo say 

439 Dallas 

520 Al thal sne warils 

511 Lov* is al around 

620 Caste on a Ooud 

Goodbye 

410 A-Team 

516 Amazing 

519 Lucky Loro 

625 Do you bear people 

596 Tubular Bals 

426 La pantera -osa 

523 An Angui 

492 Marni» Nr. 5 

631 Doni ay lor me, 

6C6 Yclow Submanne 

397 1 porle sul fiume 

462 Any*he*e toc you 

514 Mamboieo 

Argertena 

POP 2 

K*ai 

465 As long as you love 

467 Quii piaying games 

636 Every broalh you 

680 Around me World 

396 ET. 

483 Baby one more Urne 

485 SOS 

tome 

699 Lucky 

35091 Flmtstones 

490 Back lolheUK 

507 Scatmans WortJ 

611 Fernando 

676 Supergri 

411 Foresi Gump 

469 Ballando 

470 Simarlk 

606 Funky Tcvm 

679 Adelante 

421 Gtosliustors 

474 Big Big Girl 

491 Simbeteo 

624 Georg* m my mind 

688 BlaBla 

425 Htehckcock 

506 Bto(* or Wtrto 

482 Socket to me 

645 Grl koro Ipanema 

700Ertmero 

427 Indiana Jores 

477 Blue 

532 Someday 

612 Grl Tm gonna moa 

681 Fly or Ihe Wings 

428 Jurassc Par* 

478 Blue 2 

501 Strong enousfi 

629 Hey Judo 

683 Freestyler 

453 Mainx 

3508 boom 

533 Sunchyme 

6371 just carted to say 1 

2895 Hony 

431 W: Guyver 

479 Boom Boom Boom 

529 The Bad Touch 

love you 

685 lory 

671 Mon n Bla* 

496 Bramar Lui 

487 The Launch 

644 1 kkn Chopin 

689 fm cura Leve 

429 Visse* Impensate 

486 Calcutta 

502 Thunderstruck 

5991 sitai me Shenf 

607 ITs my Lite 

399 Mr Bear 

510 Care abouiws 

3506 btaréci 

614 In Ihe summ eri irte 

691 King 0 i ihe Bongo 

424 Mjppet Sho* 

496 Chldren 

460 Turo back thu hands 

638 Tm an English man 

684 Lato Lover 

452 Pckemon 

518 Doni tum around 

494 Vnalorever 

633 Tm satng 

692 Lefs got loud 

443 Scuoia a pc4za 

475 Or Jones 

468 Walk Mte ar 

602 La Bamba 

694 be the same 

400 Pretty Woman 

466 E verybody 

EguiMn 

622 Lady Madonna 

672 Oope.lddt 

451 PulpFictan 

489 Fiat Beai 

476 We are gong lo 

601 Lamtoda 

673 Partyalami 

455Rocky 

524 Fly away 

txza 

613 Lotpop 

674 Play some Rock 

432 Simpeor 

457 Gel Down 

522 Wheei of Fortune 

596 Love rre Tender 

695RrgolFre 

430 SU* Trek 

517 Gmme some more 

515 Wbere ite *ild 

623 Vtaster of fhe House 

701 Sandstorm 

406 Star Wars mpenal 

521 Happy Nabcr 

rosee 

618 Money Money 

675 Scne-Abere a.o r 

437 Superotto 

5091 swea' 

527 You are noi alone 

Mcney 

696 Sunrrter goes on 

433 TbundertircJs 

4961 urani 4 thatway 

530 You drive me aazy 

639 Noverentìing story 

677 The Ridde 

418 ritorte 

471 l«ill$urwra 

CLASSICA 

630 Oh Susanna 

697 Tbong Scng 

394 Topgtn 

497 K you wanna be my 

584 Bolero 

640 Oh when me salnts 

698 Try Agan 

COMMERCIALE 

463 ITs net rtght 

585 Borelus 

606 Ov House 

678 Urde Johrn from 

388 Coca Cela 

500 rm a Bartry Gii 

682 Fleto ai Ter 

643 Oxygen 


389 Mariterò Country 

3505 jatckson 

587 Polka 

600 Rrvers of Babylon 


POPI 

472 Jambo Jambo, 

583 Marca di Radetzkj 

632 Satisfacbor 


508 Nm wtoder • Sabre 

Jambo 

586 Vanessa Mae 

626 Shoop Shoop Song 


461 Tumtockife 

528 Johny B 

SEMPREVERDI 

594 Stoargers in thè 


hartds 

464 iCng of my Caci» 

597 Becauso 1 love you 

night 
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pieoo zeppo d'inventon 
)gni giorno gli uffici brevetti 
di tutte le nazioni ricevono 
migliaia di richieste di potenziali 
inventori, convinti di aver progettato un 
oggetto in grado di modificare - in 
maglio, s'intende - la vita 
delle persone. 

C’è chi ha 
pensato a 
una 

sigaretta 
aiàoi in¬ 
fiamman¬ 
te (dotata 
di un 

particolare 
dispositivo per 
ovviare 
all'assenza di 
accendino o 
fiammiferi) e chi 
alla quadrarne (per 
giocare a dama in 
quattro!), chi alla 
caffettiera usa e getta' e 
chi agli slip 'aspiranti' (il cui 
utilizzo è facilmente 
immaginabile!!!). 
Nessuno di questi 
inventori ha però 
partorito un'idea 
rivoluzionaria 
come quella di 
Oscar(un 
giovane scienziato 
che probabilmente 
lavora per la Sony): 
l'Airblade. In sostanza 
si tratta di una sorta di 
skateboard senza ruote e dotato di 
un propulsore in grado di farlo viaggiare 
a gran velocità il tutto senza bisogno 
di una goccia di carburante! Ehi. ma ò 
una vera figata!!! Basta con la macchina, 
gli aumenti della benzina, e tutti in giro 
con questa tavola delle meraviglie 1 


FATTA LA LEGGE. TROVATO 
L'INGANNO 

Ovviamente la notizia è giunta alle 
orecchie anche de» proprietari delle 
multinazionali che si arricchiscono con il 


scalinata o per piroettare attorno a un 
palo dalla luce. 

La potenza della PS2. poi. ha permesso 
agli sviluppatori di offrire 
un'ambientazione molto ricca e 
soprattutto credibile, che ben si 
armonizza con i movimenti del vostro 
skater. 

Tutto perfetto, dunque? Praticamente si. 
anche se il livello dei filmati è al 
momento davvero scadente e la musica 
di una ripetitività a dir poco untante. Si 
tratta comunque di aspetb marginali (e 
poi stiamo parlando di una versione 
preview... ) che non vanno affatto a 
intaccare l’ottima giacabilità. 
Personalmente (e ve lo dice uno che non 
va pazzo per questo genere di giochi ..) 
lo ritengo uno dei titoli più interessanti 
tra quelli che stanno per uscire! 


Grindare sui 
passamano 
delle scale 
regala grandi 
soddisfazioni. 


I cittadini 
cercheranno 
di vivere 
la loro 
esistenza 
senza farsi 
eccessivamente 
disturbare 
da voi. 


petrolio e i suoi derivati. 

Questi loschi figuri, dunque, 
decidono di agire in modo spiccio 
e vanno a fare una visitina al geniale 
Oscar per fargli un'offerta che non 
potrà rifiutare'. Purtroppo per loro 
l'Airblade è nelle vostre mani ... e dunque 
adesso starà a voi darvi da fare per 
liberare Oscar ed evitare che l'invenzione 
finisca per essere distrutta. 

Tutto questo avrà luogo solamente se 
deciderete di seguire la modalità 
denominata 'story* In questo caso 
dovrete andarvene in giro sulla vostra 
tavola, per una sene di livelli, cercando 
di colpire i van obiettivi e accumulando 
più secondi possibile eseguendo i vari 
trick. Airbalde. quindi, si pone il non 
facile obiettivo di miscelare due genen 
all'apparenza senza nessun punto di 
contatto: il simulatore di skate e 
l action game. Il bello è che il titolo della 
Sony sembra riuscirci in pieno, 
proponendo un gameplay estremamente 
divertente e immediato! Per ambire a 
proseguire bisogna imparare in ugual 
misura a eseguire le acrobazie e a 
colpire i nemici, ma la cosa risulta molto 
naturale e ottenere i primi risultati é 
piuttosto facile. 

Ma la cosa intrippante è che Airblade 
può essere trattato” anche come un 
semplice simulatore di futunstic-skate. 
optando per le altre modalità, che 
consentono di concentrarsi 
esclusivamente sugli aspetti acrobatici e 
spettacolari. 


E LEI. VOLO VIA! 

Airblade si diversifica 
poi dagli altri 
simulatori tradizionali 
perchè offre 
unambientazione 
urbana, con città 
affollate di persone e 
strade piene di 
macchine, sulle quali 
incombono alti edifici. 
Voi potrete sfruttare 
tutto questo a vostro 
vantaggio, per 
raggiungere zone 
altrimenti inaccessibili, 
per grindare lungo il 
corrimano di una 


DI LUCIO PROSPERI 


Prendete un simulatore di skateboard, dotatelo di numerosi 
elementi d’azione e inseritelo in un contesto assolutamente 
credibile (con quei pizzico di ‘futuristico’ che non guasta mai). 

Il risultato è uno dei mix più azzeccati dai tempi di pane e Nutella! 
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DI LUCIO PROSPERI 


Andare sulle moto d’acqua non è impresa 
da poco... e poi per affittarle bisogna 
praticamente fare un mutuo! 

Non sarà proprio la stessa cosa, 
ma anche Splashdown riesce 
a regalare delle belle soddisfazioni! 







Acrobazie a tutto spiano! In Splashdown non vi basterà 
essere veloci, dovrete anche tirar fuori l'acrobata che è 
in voi! 


Molto spesso partiamo di 
originalità come di un 
elemento importante nella 
valutazione di un videogioco. 

Da quando è uscita la PS2 il 
mercato è stato invaso da una 
valanga di racing games. più o meno 
realistici, più o meno ben realizzati e 
giocabili. Tutù questi simulatori hanno in 
comune la superficie' sulla quale i mezzi 
(siano essi moto, auto o fuoristrada) 
corrono: l’asfalto. Gli sviluppatori della 
Rainbow Studios, dunque, hanno pensato 
che un altro gioco su strada sarebbe 
inevitabilmente passato inosservato e 
hanno deciso di realizzare un bel simulatore 
di moto d’acqua! 


pubblicità occulta 

Spesso, quando ca n8 andiamo in giro per le ! 


attirata de alcuni cartelloni pubblicitari raffiguranti 

prodotto (clamoroso li caso di uno sciroppo, ia cui 
bottiglia Bppanva di fianco al bellissimo sedera di una 
ragazza m tangal) e sono semplicemente uno 
Specchietto per le allodotB... O'aitre parta lo 

brutto (altrimenti non si spiegherebbe la presenza 
televisiva di veline, letterine. baSenne. ragazza 



I Rainbow Studios dunque, bsnno pensato di 

che sono state scelta per pubblicizzare Splashdown 
Adesso capite t perché di tutto questo discorso 
(sempre che lo abbiate letto e non vi siate fato 
((«trarre date fot») 


SPRUZZI IN FACCIA 

E senza dubbio l’idea - oltre a essere 
originale - garantisce una notevole varietà 
a livello di gameplay e di ambientazioni. 

Tutte le piste, infatti, sono ricavate 
all'interno di locazioni molto ben 
caratterizzate e vane: dalla foresta pluviale 
al porto, dall’atollo polinesiano alla città 
sul mare. Guidare cavalcando le onde è poi 
un'esperienza davvero gratificante, sia per 
la risposta della moto ai comandi sia per la 
realizzazione della superficie liquida. La resa 
dell’acqua, con i suoi riflessi, le sue 
increspature e le onde è davvero strepitosa 
e durante le prime partite non potrete fare 
a meno di ammirarla compiaciuti. Peccato 
che. al momento, la scia lasciata dal mezzo 
non sia altrettanto ben fatta, apparendo 
come appiccicata in un secondo 
momento... speriamo che nella versione 
finale venga resa con la stessa qualità del 
resto della superficie, Ovviamente il vostro 
obiettivo non si limiterà a dover arrivare al 
traguardo prima degli avversari. . o meglio 
non solamente a questo. Innanzitutto, lungo 
il percorso troverete delle boe che dovrete 
superare seguendo l'indicazione della loro 
bandierina, in perfetto slalom gigante In 
secondo luogo dovrete eseguire delle 
acrobazie, sfruttando i salta che alcune 
rampe vi permetteranno di realizzare. 
Intervenendo con una combinazione tra i 
tasta dorsali e lo stick analogico, infatti, 
potrete arrotolarvi' attorno al vostro jet ski 
e mostrare agli spettatori la vostra abilità 
di acrobati delle moto d’acqua. 


LA MIA MOTO AFFONDA 




Nonostante la versione di Splashdown che 
ho provato non sia ancora quella definitiva, 
devo ammettere che quello che c’è mi ha 
favorevolmente impressionato. Oltre alla 
bontà della realizzazione grafica, il gioco 
offre un bel po’ di modalità differenti, tra 
cui la carriera, nella quale portare il vostro 
alter ego in tuta da surfista a troneggiare 
nella specialità. La scelta del personaggio 
non è solamente estetica (perche se fosse 
così non ci sarebbe motivo di scegliere gli 
uomini, visto che le fanciulle sono tutte 
bellissime, con un fischino da top model e 
le tette di Pamela Anderson) ognuno sarà 
in grado di eseguire delle propne 
aci\)bazie e padroneggiare la moto con 
differente abilità. Ovviamente, mano a 
mano che procederete avrete modo di 
sbloccare sia nuovi corridori che nuovi 
‘sentieri acquatici’, come in ogni gioco 
che si rispetti. 

Anche dal punto di vista sonoro 
Splashdown non delude, grazie Blla 
presenza delle classiche musiche 
pompate che dovrebbero essere uno 
stimolo per pigiare sull’acceleratore e 
per ribaltarvi in aria più e più volte. 

Insomma, quanto ho visto finora del 
gioco dei Rainbow Studios mi è proprio 
piaciuto e attendo con una certa 
curiosità di poter provare la versione 
definitiva... con la speranza che 
sistemino le piccole imperfezioni L'effetto 

grafiche e che diano una limatina al <fe/ mare è 

sistema di controllo, che a volte non qualcosa di 

risulta precisissimo. eccezionale! 















































CASA. INFOGRAMES GENERE SPARATUTTO N SODATORI 1-2 ■ DATA D USCITA: (NOVEMBRE 


Un deliberato massacro motorizzato con 
l’appeal di un incontro di wrestling, messo in 
opera da dieci psicopatici ipervitaminizzati con 
armi più potenti di quelle di Goldrake. 


DI ALESSANDRO PITONE' SECCAFIENO 







Nel 2025 la popolarità della 
Vehicle Combat Leaguc 
fVCL) è alle stelle. La Lega 
ha introdotto questo nuovo 
sport nel quale combattenti 
ipervitaminizzati si scontrano gli 
uni contro gli altri in enormi arene a 
bordo di veicoli modificati II feeling è più 
o meno quello di Unreal Tournament: 
l'atmosfera, i colori, i personaggi. . e il 
massacro' Le aree dove avvengono gli 
scontri non hanno neanche il vago 
aspetto di una pista, dove ci si aspetta 
di veder correre dei veicoli a ruote. Sono 
arene vere e proprie che si possono 
percorrere m ogni senso, in lungo e in 
largo, sopra e sotto e sono quasi 
totalmente interattive, che poi non è 
altro che un modo come un altro per 
dire che potete farle interamente a 
pezzi II cuore del gioco è rappresentato 
dall’iconografia dello stesso, dal design 
che c‘è dietro agli otto personaggi e 
relativi veicoli. Il tentativo è quello di 
coinvolgere il giocatore ancora prima 
che questo metta mano al pad. 
trasportandolo in un mondo ad alta 
tecnologia dove la competizione è l'unico 
motore che fa girare tutta la baracca 

WHESTLERS MOTORIZZATI. 

Il look di Motor Mayhern è ispirato alla 
WWF/WCW. le leghe professionistiche 
di wrestling che tanto vanno nei paesi 
anglosassoni; il perché rimane ancora 
un mistero. La personalità di ogni 
combattente si nflette nei suoi colon 
sociali e nel design del suo veicolo Ce 


Corvalis guida una moto molto maneggevole, 
ma poco resìstente. 


n’è per tutti i gusti il grande-grosso- 
scemo che guida un trattore medievale, 
la bellona di turno con la macchina 
sena', lo psicopatico con l’auto da 
gangster, l'antieroe con la 
motocicletta... Ognuno con la propria 
personalità, la propna mobilità 
(importantissima) e le progne armi 
speciali. A proposito della mobilita, non 
siamo propriamente contenti di come si 
guidano questi mosto da 
combattimento. Innanzitutto è piuttosto 
difficile controllarli, ma questo penso sia 
dovuto alla volontà di marcare bene la 
differenza tra uno sparatutto appiedato' 
e uno motorizzato A questo non 
corrisponde il metodo di controllo via 
pad. totalmente mutuato agli sparatutto 
normali" Infatti si usa lo stick analogico 
per andare avanti e indietro, ma si 
possono usare anche i tasti di 
accelerazione e freno, benché lo stick 
sia il metodo principale di default 

WRESTLERS SUPER ARMATI... 

L'arma principale che avete in dotazione 
è una mitragliatrice a colpi infinita che 
però fa poco danno; è un'ideale 
compendio alle armi secondane, molto 
più potenti, che si raccolgono 
sottoforma di power up sparsi per le 
arene Si tratta di armi di una certa 
portata, roba sena, niente di ordinario, 
alla Tom Qancy. Si parla di missili a 
ricerca, razzi, cannoni Gauss, 
elettroshock, mine di prossimità, laser 
a impulsi lanciagranate alla casseoula 
(una sostanza pericolosissima) e 

amenità varie Queste 
armi finiscono in 
fretta, anche perché 
le userete con 
assoluta incoscienza, 
sparando come 
cowboy in paese il 
giorno di paga Ma 
altrettanto in fretta 
si rigenereranno 
sarà una corsa al 
power up per 
impossessarsi 
dell'alma più 
potente, per 
accaparrarsi 
l'ultimo medikit. 
per dominare 


l’area più sicura. 

Alla brutale modalità deathmatch (tutti 
contro tutti, massacro impunito, vince 
chi fa più frag) che permette un'azione 
immediata, si affianca la più tortuosa 
modalità Toumamentnt. nella quale 
sarete impegnati in match di 
sopravvivenza progressivamente più 
difficili: dato un limite di tempo, dovrete 
cercare di sopravvivere finché il tempo 
non scade Prima contro due avversari, 
poi contro tre. poi contro quattro e cosi 
via. 

Motor Mayhem è un gioco veloce e 
frenetico, erede dei classici sparatutto, 
con quel quid in più che gli permette di 
elevarsi al rango di gioco next 
generation'. 


Crok è il classico 
gigante: lento 
e violento, 
il suo veicolo 
ha più dello 
schiacciasassi 
che altro... 
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un -rcilfc-o noi cannona... 

Andandocene in giro nei panni de) multiforme Klonoa 
vi troverete ad attraversare un sacco tb mondi 
differenti foreste incantate fondati marini, otta 
antiche e cosi vie Uno dagli elementi tipici di ogni 
stage (ovvero che troverete dappertutto) sono i 
cannoni Un momento, trattenete l'entusiasmo e 
spegnete il vostro CO di Bob Martey. Stiamo partendo 
di pez 2 i tfartigfiaria che potrete utilizzare per 
raggiungere determinata zone dal livelio. (.'effetto è 
garantito, perché ì vostro miao verrà sparato 
lontanissimo e toccherà il suolo solo dopo aver 
effettuato un numero impressionante di capriole, 
piroette e gin deBr, morte Un'ultima considerazione 
è severamente vietato utilizzare questi cannoni per 
qualsia» attro scopo 1 


Quelli tra voi che ci seguono da 
più tempo probabilmente 
ricorderanno che. in un 
numero di Planet Playstation 
di un annetto fa. la redazione 
completa si era chiesta cosa 
potesse essere Rayman. il buffo 
protagonista dell'omonimo platform. Adesso 
la redazione al gran completo si sta 
ponendo un nuovo quesito: cosa diavolo è 
Klonoa? Il personaggio principale del nuovo 
platform della Namco, infatti, a prima vista 
sembra un gatto, ma guardandolo bene 
cominciano ad affiorare i primi dubbi. E se 
fosse una scatola di pelati 9 0 magari 
un'escavatrice elettrica? Insomma più lo si 
guarda, più si viene assalto dal sospetto 
che Klonoa abbia un aspetto indefinito. 

FINTO 30 

Cosa sia il bizzarro protagonista ha però 
un'importanza relativa sul gameplay e sul 
divertimento che il platform è in grado di 
regalare. La pnma cosa che balza agli occhi 
è la ricchezza della grafica, con 
ambientazioni e paesaggi davvero incredibili; 
il tutto ha poi un qualcosa di onirico, anche 
se nella realta si tratta di un mondo 
fantastico popolato da personaggi che come 
stranezza non hanno nulla da invidiare a 
Klonoa. La caratteristica tecnica principale 
è costituita dal fatto che il greco sia in finto 
30. Questo vuol dire che - per caso vi 
ricordate dei due Pondemomum? - il vostra 
eroe si muoverè in un ambiente 
completamente bidimensionale, ma 
strutturato in modo da darvi l’impressione di 
essere tridimensionale La scelta, in un 
panorama in cui lo standard sono diventati i 
platform interamente 3D alla Spyro e alla 
Crash, può sembrare controcorrente e 
forse lo è! Ma il risultato è comunque valido 
e divertente e la qualità visiva è talmente 
alta che non si sente affatto la mancanza 
della terza dimensione. Unico neo può 
essere rappresentato da una certa 
mancanza di libertà: il percorso da fare - 
sebbene ci siano spesso dei bivi - è 
prestabilito e non si può assolutamente 
spaziare a piacimento per i livelli. I sistema 
di controllo è piuttosto semplice e intuitivo 
Innanzitutto si utilizzano solamente due 
tasti uno per sparare e uno per saltare 
Klonoa, però non è in grado di uccidere i 


nemici, ma semplicemente imprigionarli / Uveiti, 

con il suo raggio azzurro (un gatto che sebbene 

fa luce blu? Allora forse è un neon...) e diano 

poi utilizzarli a proprio vantaggio Una /illusione 

volta in possesso di un avversano, infatti, del 3D, sono 

lo potrete sfruttare per compiere dei bidimensionali. 

salo più alti, per colpire degli oggetti 

altrimenti irraggiungibili e cosi via. É 

dunque indispensabile utilizzare i nemici a 

proprio vantaggio, e solo utilizzandoli in 

modo corretto potrete arrivare alla fine del 

livello, raccogliendo tutti i bonus sparsi qua 

e là. 


PER I PIU PICCOLI MA NON SOLO 

Sicuramente la struttura di Klonoa. la 
ncchezza di colori e di personaggi buffi e 
‘infantili’ possono far credere che il 
prodotto sia indirizzato a un pubblico 
piuttosto giovane Questo è vero, ma solo 
in parte. Innanzitutto il livello di difficoltà 
non appare semplicissimo, e avanzando vi 
troverete davano a mostri piuttosto 
impegnativi. Inoltre, in alcuni casi il gioco si 
trasforma in una sorta di puzzle game nel 
quale far lavorare qualche neurone nel 
tentativo di scoprire come utilizzare 
queirunico nemico per raggiungere quella 
piattaforma lassù in alto e poi quel vortice 
per essere spinti a raccattare quel bonus... 
Insomma. Klonoa 2 mi è piaciuto davvero e 
personalmente attendo la versione definitiva 
con molta curiosità. Se anche voi 
apprezzate i platform penso che ne 
possiate restare stregati come il 
sottoscritto altrimenti lo guarderete un 
po' cosi, come si guardano quei giochi per i 
ragazzini. 


Ehi, ma Klonoa ■ qualunque cosa sia - é davvero 
carino! Si candida autorevolmente a personaggio 
dell'anno 2001/02. 
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DI LUCIO PROSPERI 


Il protagonista di Klonoa 2 è un bizzarro 

incrocio tra un gatto, un frigobar 
e un piatto di lenticchie... 
insomma, uno di quegli esserini 
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Tutti i DVD del mondo... sulla vostra PS2, 
senza nessun problema di codice e di regione. Niente 
più discriminazioni: se un film non viene realizzato 
per l’Area 2 (quella dell’Europa), basta comprare 
la versione americana... cosi migliorate anche l’inglese. 


L'OSTACOLO SI PUÒ AGGIRARE 

Andandovene in giro. però, vi sarà 
senz'altro capitato di vedere che molti 
negozi (specialmente quelli più grandi) 
offrono la possibilità di acquistare dei 
DVD d’importazione. E allora - visto il 
discorso precedente - a chi potrebbero 
interessare? 0 a chi ha un lettore DVD 
Area 1. oppure a chi ha trovato il modo 
di sbloccare' il codice regionale.. Da 
oggi, però, c'è anche una terza (e più 
economica) possibilità: il DVD Region X 
Dietro questo nome misterioso si cela 
infatti una piccola cartuccia - del tutto 
simile a una normale memory card - 
realizzata dalla Datel e in grado di by- 
passare il problema dei codici regionali e. 
dunque, rendere la PS2 un lettore 
universale! 

Questo - in parole poverissime - significa 
che inserendo il DVD Ragion X nella 
console e installando il CD con i driver, 
presente nella confezione, potrete vedere 
qualunque DVD, indipendentemente dalla 
sua regione di provenienza. 

Un esempio vale molto più di mille 
parole: negli USA è già disponibile il DVD 
di Driver il nuovo film di Syfvester 
Stallone, uscito da pochissimo in Italia. 
Grazie a Region X potete tranquillamente 
acquistarlo e guardarvelo nella comodità 
del vostro salotto, senza dover fare la 
coda al cinema e senza aspettare l'uscita 
del DVD italiano. 

Unico piccolo problema: la lingua 
La stragrande maggioranza dei DVD 
dell'Area 1 sono in inglese, senza la 
presenza di audio o sottotitoli in italiano. 
Perciò, se non avete un'ottima 
dimestichezza con la lingua... beh, 
l'interesse per il film potrebbe scemare 
un bel po'! Il discorso però si fa 
nuovamente interessante (anche per chi 
non mastica l'inglese) se riferito ai DVD 
musicali Quanti concerti di grandi 
gruppi o artisti sono disponibili in 
versione 'only USA' 9 Beh, vi basti sapere 
che - non appena la cartuccia della Datel 
è arrivata in redazione - Pitone si è 


precipitata ad acquistare la collection (2 
DVD in versione deluxe) di Frank Sinatra. 
che per il mercato italiano non verrà mai 
realizzata 


DU IU SPIK INGLISC? 

DVD Region X, dunque, permette di 
universalizzare il mercato dei DVD e 
arricchire la propria collezione con titoli 
che magari non vedranno mai la luce in 
Italia (mi viene in mente Dogma di Kevin 
Smith, quarto capitolo della saga 
cominciata con Clerks) Ovviamente, 
l'ostacolo dell'Inglese non è da 
sottovalutare, ma la visione di un film in 
lingua originale può essere visto anche 
come un tentativo di migliorare la 
pronuncia.. .e poi ci sono sempre i DVD 
musicali! 

Insomma, DVD Region X è un acquisto 
indispensabile per ogni grande 
appassionato di cinema, e permette di 
ampliare la possibilità di scelta e 
arricchire la propria collezione con titoli 
rari o impossibili da recuperare in italiano. 
Q sono poi dei DVD nei quali capire quello 
che gli attori dicono non è cosi 
importante... 

Fortunatamente questo 
tipo' di dischi non ha 
nessuna protezione 
e può essere visto 
da qualsiasi tipo 
di lettore, a 
patto che il 
proprietario 
abbia almeno 
compiuto 18 
anni... 


I mercato dei DVD 
è piuttosto strano. Le uscite dei vari 
prodotti, infatti, sono estremamente 
diversificate e cambiano profondamente 
a seconda della regione d'appartenenza 
Per motivi di distribuzione, in Italia siamo 
abituati ad andare al cinema e vedere 
film che negli Stati Uniti sono usciti già 
da molti mesi (eclatante il caso di Tomb 
Raider, che in Usa è fuori dal 17 giugno 
e che sui nostri schermi arriverà 
solamente a Natale). In questo modo - al 
di là dell'oceano - molto spesso una 
pellicola esce in DVD ancor prima che sia 
arrivata nei cinema europei. 

Questo creerebbe uno squilibrio evidente, 
nel caso tutte le uscite dei DVD fossero 
uguali! Il risultato sarebbe che nessuno 
andrebbe più al cinema., limitandosi ad 
attendere l'uscita della versione su disco! 
Per questo motivo sono stati creati i 
codici regionali gli Stati Uniti sono l'Area 
1 e l'Europa la 2, e possedendo un 
lettore europeo (come la PS2 PAL) non 
si possono vedere i 
DVD dell'altra 
regione e 
viceversa 
(ammesso e non 
concesso che gli 
americani abbiano 
interesse a 
vedere qualcuno 
dei nostri film). 



























Fare l’inviato speciale 
è un lavoraccio. Mi sono 
rotto di inseguire le belle 
dei videogiochi e di 
rischiare continuamente 
di essere assalito, 
molestato (beh, quello 
forse no...), avvelenato... 
e quindi questa volta ho 
deciso di intervistare un 
eroe del nostro tempo: 



I 


Edward Carnby. 

Eccomi quindi dinanzi 
alla magione su Shadow 
Island, la casa infestata 
che Ed ha deciso 
di usare come abitazione 
alla fine delle sue 
avventure in Alone 
in thè Dark 4. 
Ovviamente non può 
andare tutto liscio... 


fc. 

UM! TlIM! [I pesarti battaM 

Permesso. & putì? C'è nessuno? , 

(Voce di donna) “Chi è?' 

Sono Pitone, quello di Planet Playstation Ho un 
appuntamento con Eddy 

“Ed è fuon. É andato al suo arenamento di piovre 
velenose ceche e non è ancora tornato. Salga che la 
faccio aspettare in salotto ' 

Grazie mille. Scusi se sono un po' bagnato; ma fuori 
c'e un temporale che... 

AAAAHHH! Fermo lì!". 

Oddio, che c'è?! Un mostro deH'oscurta che mi sta 
per assalire alle spalle? Un demone majirio risalito 
dagli abissi'!’ CosaCOSA?! 

"Le pattine Non si sognerà mica di mettere piede 
nella mia ehm . nostra magione conciato cosi, 
spero Ma lo sa quanto ini costa di manutenzione 
questo posto 9 Lo sa quanti metri quadn sono? Eh. lo 
sa 9 Da bravo ora, le pattine. SEAE METTA'. 

Certo signora, mi set ji, signa^T IPrOòdó te pattinai 
due cose gialle enoefài; di polo contiine- cne Due 

PKACHU) M 

'Signorina. prego. Ma venga, non sta I impalato 
come uno stoccafisso. Le posso offrire un té?" 

Mah. con questo fredda... Non è che avrebbe 
qualcosa d- piu forte del té? Ole so. un punch. 





un bombardino... 

"Vuole scherzare? Alcolici in casa mia 9 Giammai! 
Lutarne volta quell’idiot,, ehm., Edward si è scolato 
la bottiglia del Fernet, è salito NUDO sul tetto 
ululando come un licantropo con l’orchite. Poi è 
sceso rischiando l’osso del collo ed é corso in bagno 
ad abbracciare la tazza cantando "Non son degno di 
teee 1 . .“. 

□'accordo, vada per il te Le dispiace se mi siedo? 
"Prego, faccia pure.. AAAAAAHHHH 1 No, non li!”. 

Ommemma! Che succede?! Mi stavo sedendo sul 

passaggio interdimensionaie tra mondo delle 

ombre e quello della luce 9 

"No. a che ho appena sorato le federe del divano 

e...“. 

Capisco .. Beh, mentre aspettiamo Eddy.. 

“Edward 1 ’ 

... mentre aspettiamo EDWARD, può raccontarmi 
qualcosa di lei Si dedica ancora all'archeologia? 
Come vanno le traduzioni delle misteriose tavolette 
rinvenute su quest'ìsola? Quali misteri avvolgono 
questa magione? Mi dica, i lettori sono 
interessati.. 

"Mah, c'è molto di meno da dire di quello che 
sembra... Le dispiace se continuiamo in cucina? Sa, 
stavo glassando la medusa ripiena. 

(O sposùamo in cucina) 

Da quando la nostra avventura è finita Edward ha 
deciso di stabilirsi qui E io che potevo fare 9 Me he 
sarei tornata volentieri a casa, ma quel porc 
Edward mi ha costretta a rimanere qui, tenendomi 
sotto il suo giogo" 


■ 


Beh, ma non mi sembra che vi trattiate male. 

Voglio dire, questa casa enorme, la tranquillità di 
una vita solitària... D'accordo, qualche rovescio ogni 
tanto, il vento che impazza là fuori, ma può essere 
romantico, no? 

"MA QUALE ROMANTICO?! Ha presente come può 
essere romanbeo vivere con un cacciatore dVicubi? 
Ogni notte mi sveglio al minimo rumore, ho il terrore 
de! buio e sono costretta a cucinane queste schifose 
besoacce che Edward caccia perché su questo fottuto 
pezzo di terra non cresce niente di commestibile 1 ''. 

Oh... mi scusi... non credevo che la situazione fosse 
così tragica... Veramente pensavo fosse bloccata 
qui da chissà quale mistero. Sa, le famose tavolette 
da decifrare... Ma perché non se ne va, allora? 

"La fa facile, lei 1 Q ho provato, ma non riesco Sa. il 
suo giogo . Ogni volta provo a organizzare una fuga, 
ma nel momento cruciale, quando è ora di affrontare 
i flutti e scappare per sempre, ripenso al suo giogo... 
e allora rimango". 

Mi scusi... non penso di aver compreso bone... ma 
di che giogo sta parlando? (M sembra assente 
Guarda fisso nel vuoto.) 

"Ahh, il suo giogo E CHE GIOGO! Un giogo cosi non 
l'avevo mai vtsto prima!...". 

□ accordo, ho capito, è meglio che me ne vada. Non 
vorrei che Edd.. ehm, Edward tornasse e 
fraintendesse... (Mi muovo con circospezione mentre 
lei continua a guardare nel vuoto) Quindi... io mi 
allontanerei.. allora... dice "Buona notte!" 

E via, a gambe levate nell'oscurità. Da solo. 




.''Wgz/o/t 
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Casa: Konami Numero Giocatori: 1 Compatibilità: Dual Shock 

Genere: Platform Blocchi memoria: 1 


cibati tìhi^ ani ìi Chronid^ 


di Alfredo Del Monaco 




econdo episodio della 
i celebre saga dedicata ai 
f vampiri della Konami 
Dopo il fantastico 

Symphony Of The Night e 


la volta di Castlevania 
Chronides, che attinge a piene mani dai 
vecchi episodi della serie; anzi, a dire il 
vero soprattutto dal giapponese Akumajo 
Gracula In effetti, chi si aspettava un 
capitolo interamente inedito si sbagliava di 
grosso, dato che Castlevania Chronides 
'pesca' qua e là dai titoli più famosi. 


creando un tortuoso patchwork dei vari 
episodi. 

UNA GRAFICA D'ALTRI TEMPI 

Ma procediamo per ordine. Non vi tragga 
in inganno la nuova presentazione in 
computer grafica, remake di quella 
originale per X68000 (console abbastanza 
famosa in Giappone ma completamente 
sconosduta qui da noi...). Nulla 
d'innovativo è stato inserito in questa 
release per Playstation: né il motore 
grafico in freddi (... esperimento a mio 




parere semi-fallito con le release sul N64), 
né strutture di gioco particolari o 
variazioni nella giocabilità Castlevania 
Chronides è sempre il caro, vecchio, solito 
Castlevania che avete amato nelle 
precedenti reincarnazioni. Quindi platform 
vecchio stampo, livelli a go-gò. un pizzico 
di Role Piaying e tanta, tanta giocabilità. 


• ^ Questo drago osseo vi obbligherà • 
| a farvi un bel mazzo... 

L_J 


r — - -j 

i A /Vr dora una strematimi 

j all'ambiente ci vorrebbero delle J 

* tende nuove. 


Oddio, visivamente le pnme rughe si 
vedono, anche in virtù del fatto che SOTN 
era molto più bello a vedersi. Un minimo 
di restyling grafico ci sarebbe stato propno 
bene, ma tant’è... Nei panni di Simon 
Belmont (il protagonista dei primi episodi) 
dovrete sconfiggere l'orda di mostri che il 
buon Conte vi manderà per convincervi a 


CASTLEVANIA STORY 



La storia di Castlevania risaie 
all'alba della rivoluzione 
videoludica, iniziata nell'ultimo 
decennio del secolo scorso. 

I videogames erano un 
passatempo per pochi e i 
sistemi casalinghi erano delle 
macchine a 8 e (poi) a 16 bit. che 
permettevano una grafica 
(adesso) ridicola e prestazioni 
molto limitate. Uno di questi. 
l’MSX della Philips, è stata la 
prima piattaforma a ospitare 
quello che si rivelerà come 
prologo a una delle serie più 
famose e giocate di tutti i tempi. 

II primo episodio, non ancora 
'illuminato’ con il nome che 
porterà al successo la saga, si 
intitolava Vampire Killer e vede 
la luce nel 1986. Il gioco permetteva 
d'impersonificare tale Simon Belmont (... 
famiglia che ricorre spesso nella saga) che. dopo 
una serie infinita d'ostacoli, doveva vedersela 
con Dracula in persona. Solo un anno dopo i 
ragazzi della Konami decidono di realizzare 
Vampire Killer anche per altre piattaforme, come 


l'Amiga, il Commodore 64 (doppio sniff, ndr) e il 
NES, meglio conosciuto come il Nintendo 
Entertainment Systems, bis-nonno 
dell'Imminente Cane cube. Comunque il gioco, 
con il nome cambiato in Castelvania (Castlevania 
nell'edizione americana), è un successone, 
portando lo standard dei platform casalinghi a 


livelli (per i tempi) eccezionali. Nota di merito, le 
musiche incredibili che, sebbene limitate dalle 
scarse capacità tecniche della macchina, 
rendono alla perfezione, firmando uno standard 
che diventerà uno dei marchi della serie. 

Passa un anno e. sull'onda del successo 
commerciale del primo episodio, esce 
Castlevania 2: Simon Quest, solo sul Nintendo 
questa volta. Il gioco si fa notare, oltre che per 
un gameplay ancora più collaudato, anche per 
l'introduzione della gestione d'oggetti e 
armature, connotazione tipica degli RPC. Siamo 
nel 1988, ed è il momento degli Arcade, che 
insieme alle sale giochi sono la tendenza 
videoludica del decennio. Anche la Konami si 
adegua, e realizza un Arcade chiamato Haunted 
Gasile. Per quei pochi fortunati che l'hanno 
provato, l'opinione è sempre la stessa: bello ma 
tremendamente difficile. 

L'anno successivo anche la neonata console 
della Nintendo, il Gameboy, ha il suo episodio di 
Castlevania: il titolo. Castlevania Adventure. è 
uno dei pochi a essere disponibili per la console 
Nintendo, appena uscita. Nel 1990 esce 
finalmente il terzo capitolo della serie, 
Castlevania III: Dracuia’s Corse. Anche qui 
l'unica piattaforma su cui viene lanciato è il NES. 
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| ^ La grafica è mediocre... 
ma il gioco ha i suoi anni. J 

i_ j 

giocato e finito lutti (o quasi) i 
Castlevania al mondo, ma 
Chronicles ha insito un livello di 
difficoltà diverso agli altri. Chiariamo 
una cosa: dal punto di vista della 
giocabilità non c'è niente che non 
vada. Solo, il tutto è settato sul 
difficile, cosa che obbliga il 
videogiocatore a ripetere parecchie 
volte alcuni passaggi 



desistere nell'intento, fino ad arrivare al Re 
dei Vampiri che, come sempre, sarà 
contentissimo di ritrovarvi nel bel mezzo dei 
suoi piani. In effetti, la struttura principale è 
proprio quella del gioco originale su 
X 68000 , solo che sono state latte delle 
aggiunte. Per esempio, mentre i primi livelli 
sono uguali, il settimo riprende la struttura 
del quinto originale, il Laboratorio. Molti 
altri livelli sono stati presi pari pari dal 
primo Castlevania, altri da quelli 
successivi. Sarebbe tutto molto retrò 
e magari accattivante se non fosse 
per l'unico (filetto 'vero' che ha CC: 
la difficoltà. Penso che oramai sia 
chiaro che il sottoscritto abbia 


UN TUFFO NEL PASSATO 

Tutto sommato, siamo di fronte a un 
remake fedele all'originale, che permetterà 
ai fans della serie di giocare un episodio 
oramai introvabile. Certo, grafica e sonoro 
sono un po' datati, ma il cuore pulsante di 
Castlevania è tutto nella giocabilità. Se a 
questo aggiungiamo che chi ha finito da 
tempo SOTN è a bocca asciutta da un po', 
allora le ultime gesta della famiglia Belmont 
sono da comprare assolutamente per i fan 
della serie e del genere. Gli altri possono 
risparmiare per qualcosa d*altro.. 



r -1 

j A Vi troverete a combattere contro mostri e 
i nemici di varia natura e pericolosità. 

i_i 



Uscita prevista 



Assomiglia a: 

Tutti i platform di 
vecchia generazione... 
nostalgia canaglia! 

Ha qualcosa 
in più di: 

Rispetto ai nuovi 
platform ha quel fascino 
dei titoli vacchi... 


■o 

so 

§ 






Tutti i titoli nuovi, in 
termini di resa grafica e 
sonora. 




Il titolo, dal canto suo. si rivela 
come migliore della serie fino a 
quel momento, facendo un 
passo in avanti sotto tutti gli 
aspetti. L'anno successivo è 
tempo di grandi cambiamenti. Il 
vecchio e glorioso NES viene 
messo da parte da una console 
dal futuro straordinario: il 
Super Nintendo! Immancabile, 
quindi, la realizzazione per il 
16-bit di un nuovo episodio, 
chiamato in modo molto 
originale Castlevania IV. In 
effetti, il passaggio di 'potenza' 
da un console a un'altra si vede, 
e questo episodio rimane fra i 
migliori mai prodotti. Tempo di 
fare una seconda apparizione 
sul portatile Nintendo con 
Belmont's Revenge e si passa al 199), anno che 
si fa ricordare per ii primo episodio per PC 
Engine, una console a CD uscita solo in 
Giappone (._ e disponibile in Italia nei negozi 
d'importazione) che sforna Dracuia X, da alcuni 
considerato il migliore episodio di sempre. Le 
buone caratteristiche tecniche della piattaforma. 


unite alla perfezione audio del 
CD, rendono alla grande, 
obbligando i fan giapponesi a 
comprarne uno per giocare alla 
loro saga preferita. In 
quest’anno esce anche Akumajo 
Dracuia per il mercato 
giapponese, titolo dal quale i 
tratto a grandi linee il nostro 
Chronkles. 

Il 1994 e il 1995 si fanno notare 
per un episodio per il Sega 
Genesis/Megadrive (che nel 
frattanto è diventato il principale 
antagonista dello SNES) e per 
una deludentissima conversione 
di Dracuia X per il 
SuperNintendo. Ma è il 1997 
l'anno della svolta: esce il primo 
Castlevania per PlaYStation (e 
per il 'fu' Sega Satum), quel mitico Symphony Of 
The Night a mio parere il più bello mai uscito su 
qualunque piattaforma. Qui tutto è perfetto: 
giocabilità. grafica, longevità (vi ricordo che una 
volta finito lo dovrete rigiocare al rovescio!!) e 
sonoro, che raggiunge la summa della parabola 
creativa nelle tracce di questo CD. Il )D è la 


tendenza del momento e la Konami non si fa 
mancare l'occasione con i due controversi 
Castlevania per Nintendo 64: Castlevania e 
Castlevania: Legacy Of Darkness. Tempo di 
Castlevania Legends per ii Gameboy e arriviamo 
così ai giorni nostri, dove la storia si ripete e la 
Nintendo, per il lancio del suo Game Boy 
Advance, sceglie, fra gli altri, Castlevania Cirde 
Of The Moon, proprio come dodici anni fa. Ma 
questa è un'altra storia... 
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Konami 

Simulazione varie 


Numero Giocatori 1-2 
Blocchi memoria: I 


Compatibilita Dual Shock (stick e vibrazioni). Dance Mat 
Disponib, è in commercio la versione NTSC 
giapponese 



di Christian Pettini 




Grafia? I 

. ì i : I 


UNA PERFORMANCE ECCZIONALE, UN GRANDE LAVORO DI GRUPPO 


Christian E. Pettini (dove E sta per 
'efficienza') non tradisce mai; ed è 
in grado di offrirvi l'elenco 
completo delle cantoni presenti in 
questo gioco, comprese quelle 
nascoste. Per farlo, mi è servito 
l'aiuto di alcuni amici, che hanno 
ballato con me per tre giorni filati. 
Questo box quindi deve 
ringraziare, oltre che il padrone 
della casa che sta SOTTO il mio 
salotto, che si è dimostrato 
comprensivo oltre ogni limite 
umanamente concepibile, i 
seguenti soggetti: Roberto 'er 
piattola'. Luigino 'cacace', Francesca 
‘due calzini', Marco 'er duce', 
Alessandra. Paolo 'se non mi paghi 
non ti aiuto', Michela la mia 
ragazza, Michela II la mia amante. 
Sonia la mia seconda amante. 
Luciano 'er mandrugone'. mia 
madre e mio padre (per il sostegno 
alimentare fornito durante la 


performance), Cigi 'giro di vite', 
Massimina, Maurizio 'ormoni a 
mille 24 ore su 24', la birra Du 
Demon. Flavio (che non ha mai 
perduto il buonumore), William 'il 
romano’, Stefano lo smilzo' (in 
realtà sfoga 103 chili), Flavia 
'cozzacela infame’ (in realtà è una 
manza da paura). Ciuliano. Piero, 
le mie Reebok (senza le quali non 
avrei potuto ballare per tutto quel 
tempo) e i cerotti Compeed contro 
le vesciche. Grazie a tutti! 

• CAFÉ 

• CAN'T STOP FALLIN IN LOVE 

• CATS EYE (Ventura mix) 

• CELEBRATE MITE 

• CLUB TROPICANA 

• CONCA FEELING 

• DIVE 

• DO ME (H.I.G.E.O. MIX) 

• DON I CLICK ME 

• DREAM A DREAM 


(MIAMI BOOTY MIX) 

• DRILL INSTAUCTOR 
(C-jah HAPPY MIX) 

• DROP OUT 
• FREAKY 

• GET OFF 

• GET UP'N MOVE 

• HIGH ENERGY 

• HYSTERIA 

• I DON'T WANT TO MISS A THING 
(Planet letion mix) 

• l'M ALIVE 

• KISS ME (KCP MIX) 

• KUNG FU FIGHTING 
(MIAMI BOOTY MIX) 

• LOVE MACHINE 

• LUPIN THE 3RD '78 

• MY BABY MAMA 

• NA-NA 

• PARANOIA EVOLUTION 

• RHYTHM AND POLICE 

(K.O.G. G3 Mix) 

• SAMBA DE JANEIRO 

• SEXY PLANET 


• SKYHIGH 

• STAUT YOUR FUNKY STUFE 

• SUPER STAR 

• SYNCHRONIZED LOVE 
(iRed Monster Hyper Mix) 

• TEMPLE OF LOVE 

• THATS THE WAY '98 

• THEME FROM ENTER THE 
DRAGON (Revival 2001 Mix) 

• TOGETHER & FOREVER 

• TYPICAL TROPICAL 

• WILD RUSH 

• WONDA (SPEED K MIX) 

• AFRONOVA PRIMEVAL 

• BROKEN MY HEART 

• GROOVE 2001 

• l'M ALIVE 

• LET THE BEAT HIT EM! 

• LET THE BEAT HIT EM! 

(BM UDX version) 

• LET THE BEAT HIT EM! 
(CLASSIC R&B STYLE) 

• REMEMBER YOU 

■ TOGETHER 8 FOREVER 


^ Una delle schermate che più 

riassumono lo stile ‘pazzo' di questi 
giapponesi, che si lasciano prendere 
facilmente dall'isteria. "Che vuol dire 
che si lasciano prendere dall'isteria ?" 
Ragazzi, arrivate fino in fondo e lo 
scopnrete. . 


musica e cosi le pressioni saranno ritmiche, 
a tempo di musica. Questo garantisce del 
divertimento già di per sé; in un gameplay 
che, d'accordo, non è profondo, ma 
comunque è realmente immediato, e adatto 
anche a chi non è esperto Inoltre, merito 
affatto indifferente, per solito piace pure a chi 
non ama i videogiochi (ciao Alessia...). 


DANCE MAT. MAC COME NOI ! 

Il vero flash, comunque, NON è la dinamica, 
ma il controller opzionale Ovviamente è 
possibile usare un normale pad per premete 
le frecce, è comunque necessario piazzarsi in 
piedi davanti alla televisione e assecondare 


Isteria. È quella che prende tutti (t-u-t-t-i) quelli 
che giocano con Dance Dance Revolution. Nessuno 
(n-e-s-s-u-n-o) è in grado di resistere a questo 
gioco, coinvolgente come pochi. Un feeling da sala 
e un coinvolgimento discotecaro sono gli 
ingredienti di uno dei giochi dell’anno! 


^40^ giapponesi sono più avanti di 
/ JÈ ^ noi. Ogni tanto hanno le loro 

m J M deviazioni, per carità. Ma 

1 I quando ci si mettono, ci 

mangiano proprio in testa, Solo 
in Oriente potevano nascere i 
simulatori di pesca, di treno o di ballo. Dance 
Dance Revolution appartiene proprio a 
questi ultimi Arduo intuirlo, con quel 
nome . DDR giunse a Maggio a far felice 
l'italica penisola, nomato Dancing Stage 
Euromix per via di quella ottusa politica che 
vuole trasformare i titoli dei giochi. Un 


capolavoro, senza dubbio. Ma isolato. Li in 
Giappone, gli otaku (e i ballerini) possono 
divertirsi con cinque - no, non so se mi 
spiego: ho detto c-i-n-q-u-e - diverse release 
del capolavoro danzereccio, nominate (dalla 
seconda) 2nd, 3rd e 4th mix, più un'ultima 
che prende il nome di Extra Mix. Quella di 
cui vi sto per parlare 


VOLEREMO IN CIELO IN CARNE E OSSA. 
NON TORNEREMO PIÙ 
La dinamica di Dance Dance Revolution, o 
Dancing Stage Euromix. secondo il protocollo 
europeo, è realmente 
semplice. Elementare. 
Oddio, se ve la dovesse 
spiegare un amico di cui 
non voglio fare il nome 
(Mauro) non ci capireste 
un tubo secco, ma 
comunque è semplice. 
Alcune frecce scorrono dal 
basso verso l'alto, e il 
vostro compito è di 
premerle quando arrivano 
a combaciare con gli 
indicatori posti nel top 
dello schermo. Le frecce 
entreranno dentro questi 
indicatori a ritmo di 


Taking a break.. 


□ance Dance Reuolurion CMfnn MIM 


L'iconografia e il 
contorno sono 
molto curati, e 
hanno uno stile, 
un carattere 
realmente 
notevoli. 
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Insorti ma, anche 


P.ERFECT!! 


IAKilMà A BREAK. 

un 


eseguiti da 
ridicoli ‘artisti'. 

Il risultato è 
musicalmente 
deleterio, come 
potete 
immaginare. 


aund: Oamc McfaiuiHMi AAfRA M/X 


r~-1 

J A 1 ballerini introdotti sono divertenti e onginali. D'alt roride, alla quinta J 
release era lecito aspettarsi qualcosa di davvero originale, no? 


con il corpo le pressioni ritmiche, pena una 
perdita del coinvolgimento. Ma il massimo 
del massimo del di più si raggiunge usando il 
DanceMat. Che è un tappetino dotato di 
quattro frecce, che vanno premute con i 
piedi! La pressione ritmica viene così 
assecondata con tutto il corpo, che 
tarantolato si dimena e si agita, mentre la 
canzone va avanti. Questo costituisce uno dei 
momenti ludici più alti che la PSOne abbia 
mai conosciuto, e garantisce un divertimento 
realmente unico. 


i A N° n nianca la modalità Diet. una delle più divertenti e originali. ■ 
1 Impostate il numero di calorie che volete perdere, o il tempo che \ 


FRATELLO. NON 
DIRE BUGIE 
Vi ho detto che 
a livello di 
gameplay non 
d era nessuna 
introduzione di 
rilievo. Bugia. In 
realtà c'è una 
introduzione, 

che dà nuova linfa al gameplay: le frecci 
diagonali. In alto, d sono SEI frecce e non 
quattro: compaiono infatti le due diagonali 
alto/destra e alto/sinistra. Queste apportano 
una giocabilità un po' più complessa e varia, 
ma certamente più profonda e intrigante. 

CHE GRAFICA. QUELLA GRAFICA! 

Si SEI PROPRIO UNA BELLA GRAFICA!! 

Il reparto cosmetico è notevole. Mille luci e 
altrettanti colori tempestano lo schermo 
restituendo un perfetto feeling da discoteca. 

I cambi di visuale 
e i movimenti 
della telecamera 
sono veloci ed 
effervescenti, 
cosa che 
garantisce 
sempre una 
notevole 
spettacolarità. 
Quando poi la 
visuale ruota e 
finisce sotto le 
pedane, 
mostrando dal 
basso, che ne 
so. la gonnellina 
di una 

ballerina., beh, 
allora capiamo 
inequivoca bil 
mente che 
abbiamo a che 
fare con un 
gioco 

giapponese 


riguarda il 'video' siamo proprio a posto, direi. 
La longevità è da registrare. Ballare è molto 
bello, farlo con queste canzoni francamente 
lo è di meno. Soprattutto, il coinvolgimento 
latita, per colpa di queste canzoni che in 
effetti fanno venire poca voglia di mettersi lì e 
ballare: sono troppo acquose, troppo leggere. 
Troppo 'discogiapponesi', per dirla con una 
parola sola. Che poi le parole sono due, 

'disco' e 'giapponesi', ma io oltre che 
bugiardo sono pure una pippa in matematica. 
In finale, personalmente amo molto questo 
gameplay, che garantisce sempre un 
divertimento degno ed efficace; ma l'offerta 
delle canzoni rovina il divertimento che deriva 
dall'esperienza di gioco nel suo complesso, e 
quindi mi sento di consigliare il gioco solo a 
quelli che amano tutte le caratteristiche del 
gioco in questione: la dinamica, 
l'immediatezza, la grafica spettacolare ma 
anche il carattere giapponese. 


A favore: 

• Nuove canzoni pei una 
delle dinamiche più divertenti 
e intriganti della storia 

dei videogames 

• Una tecnica, al solito, splendida 

• Sempre sempre tanto tanto 
divertimento 


Contro: 

• £ tutto in giapponese!!! 

• Pure lo stile delle canzoni 

è japan; e si sa quanto ci pigliano 
in oriente con la dance 

• É difficile da trovare 


HOTEL COSTANZA. E IL LAGO DOVE STA??? 
Questo Extra Mix aggiunge poco alla serie. 
Anzi, non aggiunge proprio un bel niente. Ma 
i 'mix* che hanno seguito la prima uscita 
infatti NON servivano a modificare la struttura, 
o a offrire chissà cosa; avevano 
semplicemente il compito di offrire nuove 
canzoni con cui ballare. 

La nuova grafica, altri personaggi, altri colorì o 
inquadrature della telecamera, costituivano 
semplici 'fronzoli' che servivano a giustificare 
il prezzo In effetti, l'unico limite del gioco 
era costituto dal fatto che ballare una 
canzone per diecimila volte avrebbe annoiato 
E cosi le release successive servivano proprio 
a offrire nuove canzoni. Questa Extra Mix 
introduce nuovi pezzi e, fra brani offerti subito 
e motivi nascosti, il loro numero si avvicina a 
quaranta. In verità l'offerta musicale di questa 
release (e delle precedenti, se è per questo) 
NON è qualitativamente degna. Ragazzi, 
abbiamo a che fare con la dance 
giapponese e quando gli occhi a mandorla 
non ci rubano le canzoni, limitandosi a 
copiarle o imitarle, i risultati sono sempre 
catastrofici... E cosi, accanto a brani 
occidentali, troviamo - naturalmente direi - 
pezzi concepiti e nati in terra d'Orìente, 


Tutto tn 

giapponese. Se 
non siete disposti 
ad andare per 
tentativi nella 
comprensione di 
ogni singola voce 
presente nei menu, 
lasciate pure 
perdere. Non c'é 
una parola in 
inglese nemmeno 
a pagarla! 


per quel che 


La grafica: colorata, 
veloce, semplice, 
con personaggi 
ottimamente definiti 
e con una 
telecamera che 
gira, gira, giro 
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Casa: Codemasters 

Sviluppatore: Interno 


Cenere: Racing 
Numero Giocatori: 1-2 


Blocchi memoria: 1 
Compatibilità: dual Shock 



CLASSIC 



Tocci CDorld Touring Ccirs 

di Christian Pettini 



mm 


Fattore 
convenienza 


"Belo toca... Giocare toca... No non voio andare a leto, 
voio giocare ... foco... un'altra partita sola, poi faccio le ninne, 
daaai mammina..." Sì, i giochi della serie TOCA sono talmente 
belli che ridiventiamo tutti bambini... 


♦ ♦♦1 


Gomplay 


Longevità 


poi, a questo 
prezzo, sono a 
portata di tutte le I 
tasche, pure 
quelle dei 

neonati!!! Così, anche | 
il terzo capitolo della serie di 
i TOCA finisce gloriosamente in 
edizione Platinum, ed è un gran 
bel regalo. Si tratta di un 
simulatore maiuscolo: la serietà 
della simulazione è davvero 
notevole, e il gioco stupisce, più 
che per i fronzoli grafici, per il 
modello di guida La risposta 
della macchina è seria, pronta, 

I realistica e ineccepibile. 

: Il comportamento della vettura, 

| le sue reazioni alle nostre 
| sollecitazioni tutto è serio, 
improntato al massimo realismo 
Ma andiamo con ordine! 


APRI BENE LE ORECCHIE. NON \ 
n SOPPORTO Più: DAVVERO— 

La terza puntata di questa serie 
ottempera il famoso proverbio 
Non c'è due senza tre'; 
chi potrebbe 

lamentarsi I 


della 


serialità, non ha ancora visto 
quante e quali innovazioni sono 
state inserite in questo TOCA 
World Touring Cars 1 E poi, se 
Dukes of Hazzard ha avuto un 
sequei la serie di TOCA merita 
almeno centouno nuove release!! 
Da sempre la parola d'ordine 
ricercata dalla Codemasters per 
la realizzazione di TOCA è 
| realismo' e infatti, nonostante le 
novità inserite, questo 'marchio di 
| fabbrica' è rimasto inalterato. Per 
la felicità di tutti i videoptayers 
che, numerosissimi, hanno 
dimostrato di apprezzare.! 
programmatori della casa inglese 
hanno deciso, fin dagli esordi, di 
impostare il sistema di controllo 
delle vetture su una riproduzione 
fedele delle condizioni reali che 
trova un pilota del circuito racing 
britannico che sponsorizza il 
game. E tanta serietà è provata 
dal fatto che, a parte gli effetti 
| blandi ottenibili con i cheats, un 
| TOCA non ha mai goduto di una 
modalità arcade II sistema di 
| controllo delle vetture, 
r>onostante sia votato alla 
simulazione, non risulta mai 
frustrante. Potrete così dare 
sfoggio della vostra abilità di 
piloti come nella realtà, 
usufruendo di derapate, contro 
sterzate et simiiia. Ed è proprio 
in questa direzione che si è 
sviluppato TOCA WTC, die a 
trai 


cagna 


Sentiamo il tripudio della lolla quando passiamo davanti 
al traguardo: siamo sesti ed è l'ultimo giro... Alla prossima 
tornata riusdremo a risalire qualche posizione e sfrecciare 
godendoci i meritati applausi? 


< ^ Un replay 
'cattivo' 


a permette 
di ammirare 
i particolari 
delle 

macchine. 
Sono tutte 
bellissime, 
e faranno 
la gioia 
degli 

appassionati i 


Se pensavate che in TOCA 1 il discorso di 
settaggio della macchina fosse approfondito, 
dovreste vedere il lavoro fatto in questo terrò 
capitolo!!! Ogni singola parte del bolide potrà 
essere modificata a piacere, creando una 
baraccata di configurazioni diverse; cosi ogni 
pista potrà essere affrontata al meglio, con la 
vettura acchittata secondo le esigenze che la 
medesima pista ci richiede. Comunque, per I 
non esperti e per quelli che non hanno U 
sentimento di stare a modificare parametri e 
affini, è presente comunque una 
configurazione di default Sebbene (ve lo dice 
uno che ha il manico) sia discretamente 
efficiente, ma non proprio perfetta, va bene per 
la maggior parte dei circuiti. 


imoosTftziont amn 


I settaggi sono una parte molto curatissima. Non raggiungono i livelli 
di Gran Turismo (dove la parte di upgrade è mondiale), ma riescono , . 

a soddisfare le esigenze del meccanico che usa il pad invece del cacciavite. 11 


conferma di quanto io vi ho detto 
sopra, introduce novità a palla. 

Uno delle novità più succose in 
assoluto è rappresentata 
dall'introduzione di una gestione 
dei danni in tempo reale il 
mezzo si danneggerà in modo 
dinamico, se correrete incuranti 
dela vostra carrozzeria. A 
seconda del punto che è stato 
colpito e della intensità del colpo. | 
le deformazioni della macchina 
saranno più o meno intense e 
profonde. Naturalmente, i danni 
riportati sulla vostra vettura si 
ripercuoteranno sulle prestazioni, 
obbligandovi a una gara di 
ripiego o a una sosta ai box non 
programmata. 



















































p] Povera macchina, con il paraurti danneggialo Ma è colpa 
del pilota che, troppo esuberante, ha tamponato qualcuno. 
Ah, ma sono IO quel pilota. Ehm . 
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LE PISTE E LE MACCHINE 
NOSTRE E DECU AVVERSARI 

Sono presenti tutti i arcuiti 
utilizzati nei ultimo torneo: a cosa 
vi credete che servano i diritti del 
campionato TOCA? A fare le 
crostate di mele senza mele? 0 
quelle di Nutella senza crostata?? 
Siamo seri! Le piste sono 
realizzate in maniera eccellente, 
riproducendo in tutto e per tutto 
quelle reali; anche questo è un 
marchio di fabbrica distintivo 
della serie. Il parco macchine a 
disposizione è veramente molto 
vasto, anche se ve lo dovrete 
sudare - per la gioia di chi subirà 
la puzza che proviene dalle vostre 
ascelle. Il numero esiguo di 
vetture disponibili aVinizio verrà 
aumentato a suon di risultati. 
Dopo le prime vittorie potrete 


g accumulare macchine, fino ad 


arrivare alla bellezza di 
quarantadue vetture totali. In 
pista potremo vedere 
contemporaneamente un 
massimo di dodici vetture; oltre 
alla nostra, ci possono essere fino 
a undici bolidi controllati dal 
computer. A questo proposito è 
a dir poco doveroso rimarcare il 
lavoro fatto dai Codemasters. che 
hanno proseguito nel loro lavoro 
di perfezionamento 
dell'intelligenza artificiale 
Questo particolare è poco 
appariscente; non è un fronzolo 
grafico, ma un elemento di 
sostanza che non tutti possono 
notare, anche se poi tutti se ne 
avvantaggiano in termini di 
divertimento. Ogni macchina è. 


■MHMMNMI 


come dire, animata da vita 
propria' e si comporta in modo 
discretamente intelligente. 

MOLTO intelligente, se 
confrontata a come guida per 
esempio mia madre. Giocando, 
non tutti notano queste cose 
belle, ma poi a conti fatti il 
divertimento, in un gioco di 
guida, deriva da quanto è 
divertente e coinvolgente guidare, 
e a sua volta questi elementi 
sono strettamente legati al 
comportamento degli avversari. 

I quali, comunque, sono 
decisamente furastid: se vengono 
sorpassati tenteranno di tutto, 
lecito e illecito per sbattervi fuori 
strada!! Se da un lato tutto 
questo rende la sfida più 
eccitante, il livello di realismo 
viene un po' a decadere, poiché 
nessun pilota rischierebbe nella 
realtà di finire la gara sulla ghiaia 
per chiudere un sorpasso a un 
avversario. Comunque, capiterà 
spesso di vedere qualche pilota 
avversario che si farà una bella 
scampagnata sull'erba al lato 
della pista. Una intelligenza 
artificiale che si comporta con 
umanità!!! 


TOCA È COME LA TANTA: 
BUONA E TANTA 

Se dal lato delle innovazioni e 
delle idee la casa inglese c'è l'ha 
messa tutta, lo stesso si può dire 
anche per quanto riguarda la 
realizzazione tecnica. 
Graficamente sono stati fatti 
molti passi avanti dalla release 
precedente, che comunque 


E le auto si ammaccano, si 
B distruggono, prendono fuoco ecc. 




poteva vantare una solidità e una 
risoluzione notevoli. 

Il miglioramento riguarda 
principalmente lo scrolling 
piuttosto che il livello di dettaglio 
generale; e questo è abbastanza 
scontato, perché in effetti il TOCA 
2 clippava e, nelle situazioni più 
affollate, scattava parecchio. 

Il flame rate si assesta su un 
livello decisamente accettabile, 
non è che il problema sia stato 
eliminato del tutto (in alcune 
occasioni si rileva qualche 
rallentamento), però non è 
niente d'intollerabile. Le visuali 
disponibili sono molte, compresa 
una ingestibile dall'interno: ma 
che le mettono a fare? Sebbene 
sia realistica e coinvolgente, ruba 
spazio alla pista! Il replay d'ogni 
gara è molto convincente e 
consentirà di rivedere tutta la 
corsa, sfruttando una semplice 
quanto efficace interfaccia grazie 
alla quale sarà 
possibile 
rivedere più 
volte ogni 
piccola 
sfumatura, da 
una moltitudine 
di punti di 
ripresa diversi. 

E potrete 
persino salvare il 
replay su 
memory card, 
come Gran 
Turismo insegna. 

Le automobili 
sono molto 
belle da vedere 
grazie al 
numero di poligoni usato e alle 
texture, che replicano 
perfettamente gii adesivi dei tanti 
sponsor. Molto valida 
graficamente risulta poi la 
gestione dei danni sulle vetture: 


inguidabile. Per quanto riguarda 
il sonoro, i vari effetti si 
assestano su livelli ottimi: è 
favoloso il rombo del motore 
(diverso naturalmente da 
macchina a macchina), e anche 
lo stridore delle gomme o i 
rumori che sottolineano le 
collisioni vi stupiranno per 
realismo, e vi preoccuperanno. Le 
comunicazioni dai box 
discendono direttamente dai 
prequel, sono ben fatte anche se 
talvolta risultano un po' lari: 
provate a prendere una botta e 
ve ne renderete conto pure voi! 


n PRENDO PER LE ORECCHIE 
E TI SCARTO COME UNA COLIA 

Anche nella longevità del titolo è 
stato fatto un gran lavoro. Ai 
campionati a crescere degli 
episodi precedenti (con i successi 
nei quali si vincevano mezzi e si 
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La regia durante i replay è magistrale, 
e anche le possibilità di intervento 
sono numerose, 
e ben congegnate. 


sboccavano piste) è stato 
sostituito un sistema di progressi 
basati sulla carriera di un pilota 
all'interno di una scuderia. La 
caratteristica singolare è che vi 
vengono fatte varie 'offerte' da 
parte delle squadre che 
partecipano al campionato che, 
fichezza delle fichezze, potrete 
valutare attentamente prima di 
prendere la vostra decisione. In 
parole povere (che vi aspettate 
da uno che non ha una lira?) 
dovrete effettuare un test prima 
di poter partecipare a qualche 
gara e i test si differenziano in 
base al team, al tipo di 
campionato che affronterà 
(alcuni sono meno ambiziosi di 
altri) e alla cilindrata Una volta 
entrati a far parte di un team 
dovrete partecipare al 
campionato nazionale a cui è 
iscritto il team di cui fate parte. 
Non vi sarà permesso accedere ai 
campionati Intemazionali fino a 
quando non avrete ottenuto 
abbastanza successi sui tornei 
nazionali di vari Paesi. Non sarà 
necessario che vinciate tutte le 
gare por farvi notare, nel senso 
che ogni team prevede 
determinati obiettivi da 
raggiungere entro la fine della 
stagione. Non venitemi a dire che 
non è fico questo, che peraltro dà 
spessore al mero guidare. 









DANCING STAGE EUROMIX 

Alcun tocchi di classe sono 
semplicemente eccezionali: è 
fantastico il fatto che vi potrà 
capitare di prendere una botta al 
paraurti posteriore che rimana 
cosi metà attaccato e metà a 
tetra, facendovi correre per un 
po' di giri con il paraurti che si 
consumerà sull'asfalto, in un 
mare di scintille. Naturalmente, 
anche il resto della macchina si 
potrà 'disfare' pezzo per pezzo, 
fino a ridursi a un vero catorcio 


Tìpicamente, ogni game 
Codemasters ha una serie di 
codici davvero davvero 
originale; ogni cheat genera 
gli effetti più strani, e 
divertenti La terza serie 
non fa eccezione. Ecco i 
trucchi, divertitevi!! 

Extra power digitate 
GRUN1SOME come codice. 
Bottone della nitro: digitate 
GLYCERINE come codice; 
poi. si deve schiacciare L! 
durante il gioco per avere 
un turho alla 

nitroglicerina. 
Macchina 
Invincibile: 
digitate 


MAD CAB come codice. 

70*$ springs: digitate 
VANISHING come codice. 
Macchine cromate: digitate 
TT come codice. 

Bassa gravità: digitate 
EUROPA come codice. 
Modalità specchio: digitate 
WEFLIPPED come codice. 
Visuale confusa: digitate 
ETHANOL come codice. 
Altezza doppia: digitate 
TWINPEAKS come codice. 
Corsa ail'indietro, o al 
contrario: digitate 
REARFEAR come codice 
I codici sono offerti da 
WWWCMHMMW.it, ■ 
portale italiano dei 
videogiochi. 















































CLASSIC 


\>a lue Scrics 


di Christian Pettini 


Ed eccoci alla sezione che ha il maggior numero di contatti: quella dei giochi in 
offerta iper-economica! Infogrames ed Electronic Arts, questo mese, la fanno da 
drone, dimostrando di voler conquistare un mercato che sembra davvero 

dei giochi a pochi soldi!!! 




Eh gii: Electronic 
Arts comincia a 
'calare gli assi' 
proponendo nella 
linea Ciassk il suo 
belliiissimo Street 
Skater 2. Rispon¬ 
de Infogrames, 
che da parte sua 
esce con Eagle 
One, un simulato¬ 
re di volo che 
quasi 'ha le palle'. 
Ma non mancano 
le release dell'in¬ 
teressante Dune, 
di Music 2000 e 
del graaande 
International 
Track & Field. 
Dovere di comple¬ 
tezza mi 
imporrebbe 
di illustrare 
anche il 
'simulatore 
di pesce', ma 
poi la Reda- 
xione mi 
spez BIIIP! 


MUSIC 2000 


_ 

—... - I 


Qui siamo a livelli esagerati. Un 
autentico music composer. Oh! Pre¬ 
metto: io, a momenti, non so come 
sia fatta una chitarra, non ho mai 
(come la maggioranza dei miei 
amici) avuto alcuno stimolo a fare 
musica. Con tutta quella che c'è. 
bella e pronta, mi sembrava una 
fatica assai scema. Però questo 
Music 2000 mi piace. Un po' perché è 
strano, un po' perché è Codemasters. 
un po’ perché mi piace scrivere cavo¬ 
iate, un po' perché c'è II pad di 
mezzo. Ho adorato Fluid: lì con un 
delfino trovavamo gli elementi base 
di un brano musicale e li miscelavamo, 
magari trasformandoli; un tripudio per i 
lobi auricolari. Music 2000 - non frega 
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niente a nessuno - vi permette di 
costruire una canzone. L'interfaccia è 
semplice: un 'nastro' scorre dettando i 
tempi e i ritmi, c voi ci mettete sopra gli 
strumenti e le note. Però è tutto molto 
ricco, e persino poco intuitivo. Da fare 
con il pad in mano, si tratta di un'espe¬ 
rienza davvero stravagante. Dopo CT e 
prima di ISS Pro è sicuramente un buon 
intermezzo. Che, se riuscirete a svelame i 
meccanismi, certamente vi toglierà più 
tempo di quanto possiate immaginare. 


Linea: Value Series 

Perché comprare Music 2000 : per prova¬ 
re a diventare dei 'veri' compositori, per¬ 
ché la PSOne non vi ha mai proposto 
niente di simile ed è un piacere provare 
a creare qualcosa. Iniziate... e difficil¬ 
mente finirete! 


EAGLE ONE HARRIER ASSAULT 


I giochi in cui c'è un aereo e si 
spara, storicamente, si chiamano 
simulatori di volo e prevedono una 
grande (o grandissima) difficoltà, e 



un realismo notevole. Sega, con 
After Bumer, diede una chance a 
tutti coloro che volevano volare, 
sparare con un aereo a un altro 
aereo o a qualche bersaglio, mobi¬ 
le o immobile, a terra o in mare. 
Poi arrivarono Namco e la grafica 
poligonale, e After Bumer divenne 
bellissimo a vedersi, con scenari 
iper-dettagliati e realistici, appan¬ 
naggio fino a quei momento dei 
'simulatori', li gioco era Ace Com¬ 
bat ed era un vero e proprio 
shoot'em up. Su quello schema si 
sarebbero mossi anche altri pro¬ 
dotti per console, macchina ideale 
per regalare all'utente sia una 


bella grafica sia una dinamica 
semplice. Ma Eagle One porta que¬ 
sto concetto a un livello più 
profondo, introducendo qualche 
complessità simulativa. Non tanto 
nei comandi - forzatamente limita¬ 
ti per colpa del pad - quanto nel 
realismo della esperienza di volo. 
La grafica, anzi, è rozza, quasi a 
voler sottolineare la serietà e il 
bando dei fronzoli. E la giocabilità 
è pura, ma il livello di difficoltà è 
alto NON per colpa della bravura 
degli avversari (o meglio: non solo) 
ma anche per il modello simulati- 
vo, che rende complesso il control¬ 
lo del mezzo. 
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Linea: Best ai Infogrames 
Perché comprare Eagle One Har- 
rier Assault: perché ha una certa 
dose di serietà e di realismo, e le 
missioni vi faranno sentire molto 
più 'pilota di un vero aereo' piutto¬ 
sto che ‘asso del combattimento'. 
Non so se mi sono spiegato.. 
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INTERNATIONAL TRACK & FIELD 


meglio. Ma I vostri genitori vi 
avrebbero lasciato liberi di buca¬ 
re ripetutamente le pareti di 
camera vostra per giocare a Inter¬ 
national Track 6 Field??? 

Unta: Value Striti 
Parchi comprare International 
Track S field : per la compo¬ 
nente agonistica, che 
viene rispecchiata 
davvero in pieno. E 
anche perché ha una 
dinamica semplice, 
ma realmente coin¬ 
volgente. Se vi piglia 
la caccia al record, 
poi... sono dolori: non 
lo lascerete più. 


Il mitico Track and Field! Un gioco 
perfetto per esser giocato in com¬ 
pagnia, un classico che non 
muore mai! Il luniionamento è 
semplice, semplicissimo. Affron¬ 
tate differenti gare di atletica, 
semplicemente premendo i tasti 
del pad. Se dovete correre, la 
pressione del pulsante segnerà il 
vostro passo (quindi datevi da 
fare e PREMETE!). Se dovete lan¬ 
ciare un giavellot¬ 
to. la pressione di 
un tasto segnerà la 
vostra rincorsa 
(quindi datevi da 
fare e PREMETE!) e 
un altro pulsante 
comanderà il 
momento e l'ango¬ 
lo del lancio... Se 
dovete saltare, la 
pressione di un 
tasto segnerà la 
vostra rincorsa 
(quindi datevi da 
fare e PREMETE!) e 
un altro pulsante 
comanderà il 


momento e l'angolo del salto. In 
tutti i casi, vi sarà sembrato, 
dovrete PREMERE. Come dei for¬ 
sennati! Questa componente 'fisi¬ 
ca' certo aumenta il coinvolgi¬ 
mento... perché faticherete come 
se foste degli atleti veri. Cli atleti 
del pad! Eh si: son richieste non 
comuni doti atletiche alle vostre 
mani. Certo, un controller a forma 
di giavellotto sarebbe stato 










Si tratta del seguito del 
primo gioco di skateboard, - 
quel genere (o meglio, quel 
'sottogenere') che avrebbe 
regalato momenti ludici 
d'eccezione grazie a quel 
meraviglioso capolavoro che 
è Tony Hawk Pro Skater. 
Questo qui ridiscende da un 
gioco che invece è primitivo, 
l'esordio di un - appunto - 
sottogenere. E paga un pò il 
conto, soffrendo per questi 
felici balordi natali, la sem¬ 
plicità del prequei si respira 
ancora. Chi ha detto "Ma 
allora è semplice e intuitivo, 
e ti diverti fin da subito"? 
Chi lo ha detto?? Bravo, ha 
vinto una caramella. Al 
pompeimo; sorry, questo 
passa la casa. È cosi: Street 
Skater 1 è un gioco sempli¬ 
ce e Immediato, che lambi¬ 




sce le poderosità di un Tony Hawk 
ma non le approfondisce. Cosi 
abbiamo una colonna sonora 
dolce, persino commovente nella 
sua leggerezza, che sfiora le 
potenze più consone a un gioco 
siffatto. Abbiamo trick catoncelli. 


DUNE 


Arriva su console un 
gioco che segnò un'epo¬ 
ca, e la nascita di un 
nuovo genere: quello 
dei wargames strategici 
in tempo reale. Ora 
arriva su PSX con tutti 
gli annessi e i connessi 
che la modernità natu¬ 
ralmente richiede: un 
aspetto grafico convin¬ 
cente e attuale, un 
impianto di gioco robu¬ 
sto. una longevità di 
riguardo, un contorno (FMV. 
trama & quant'altro) che ne 
attualizzano il gameplay. Per¬ 


nia quasi signorili, pariolini 
se confrontati con quelli di 
Grind Session (si. c'è pure 
Grind Session sul podio). 

La grafica è carina, colorati- 
na, ogni tanto c’è un murales 
sui muri delle arene virtuali 
dove scateniamo i nostri 
istinti da scimpanzé reali; 
ma le locazioni di Tony 
Hawk, in questo SS2, vengo¬ 
no miscelate a quelle di 
Topolino Mania, e il risultato 
è: leggero. 

Linea: EA Classic 
Perché comprare Street Skater 2: 
perché vi introduce nel fantastico 
mondo degli skate-games in modo 
simpatico e indolore, grazie a una 
semplicità che tocca tutti i com¬ 
parti di questo 'simpatico gioco'. 
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personalità e la sua implicita 
richiesta di una certa abilità. E 
dire che il prequei di questo 
game era davvero elementare, 
visto che è stato 
il primo gioco in 
assoluto... 

Linea: EA Classic 
Perché comprare 
Dune : perché è 
un bellissimo 
libro (almeno cosi 
dice Monja...), 
perché è un gran¬ 
de videogame 
strategico, che ci 
diverte, ci coin¬ 
volge, ci esalta! 


tanto abbiamo di nuovo uno 
strategy. che ammicca ai 
grandi classici pur conservan¬ 
do una sua personalità ben 
definita. Come se non bastas¬ 
se. tutto il resto del gioco si 
basa su concetti di longevità 
e immersività che ne fanno un 
ottimo acquisto per gli appas¬ 
sionati. Sì, per gli appassiona¬ 
ti. Per tutti gli altri, forse NON 
è questo il primo strategy 
game, data la sua marcata 
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a cura di Alessandro 'Pitone' Seccafieno 


ra da tanto tempo die 
xr Jr ® non provavamo una 
m m bella pistola! Anzi, era 

( m da tanto tempo che 

non provavamo una 
pistola, punto. 

Questo genere di periferiche sono 
piuttosto particolari Una pistola non è 
come un volante, che si adatta a tutti (o 
quasi) i giochi di guida. Per una pistola 
ci vuole uno shooter e neanche uno 
normale, perché con una pistola non 
potete muovervi; escludiamo 
ovviamente Time Crisis che ha un 
meccanismo di gioco tutto suo. Con la 
pistola si gioca a Point Blank, Die Hard, 
Mighty Hits Special se volete, ma noi 
ve lo sconsigliamo! In definitiva, la 
pistola è l'accessorio più accessorio che 
possiate avere su una Playstation 
(sperando che non abbiate comprato 
The Giove!), visto il suo limitato utilizzo. 
Ma come tutti gli accessori, più è inutile 
e più crea necessità. Personalmente è la 
periferica che preferisco di più dopo il 
pad fi volanti non li sopporto), ma 
questo è probabilmente dovuto al mio 
background da sala giochi, fatto di coin- 
op che più nsultavano tamaro e più 
monetine riuscivano a inglobare: 
almeno, le mie! Impugnare un'arma di 
fronte a uno schermo ti fa sentire un po' 
Elvts 


Jr Yf fatto a meno', ecco 

‘ l'interruttore d: velocità 

della ricarica. Dal 
manuale di istruzioni: 

"Questo interruttore serve 
P I per regolare il tempo di 
KTJ ricorica sia in modalità di 
mi ricarica automatico che 
WJ manuale. Due le velocità 
Bl disponibili (Alta e Bassa) Con 
W i giochi compatibili C Con lo 
El velocità deve essere impostata 
HI obbligatoriamente su Bassa, 

B TV mentre la velocità Alta può 
R7 essere usata con tutu gli altri 

f Vorrei che qualcuno mi spiegasse 
fi l'utilità di questo tasto! Posto che 
I uno, se può, utilizza sempre il tempo 
I di ricarica più veloce possibile, di 
3 solito sono sempre istantanei.... CHE 
A BISOGNO C'È 
\ DI REGOLARLI?! Sarà...! 
fe\ A ruota segue la funzione di 
||i velocità dell Autofire, thè ultimate 
Ra expetience in wasting money; che 
^ sarebbe a dire: chr; mi spendo i 
soldi a fare per una pistola se poi 
attivo la funzione di autobre?! "Hey, ma 
è anche selezionabile a due velocità, 
Però, che culo! Non 


CI VUOLE II pomo D ARMI? 

La P99K Lightblaster di Logic 3 è 
un’arma, perdonateci se la chiamiamo 
cosi, la cui forma è mutuata 
direttamente dalla Predator. arma 
analoga (sempre di Logic 3) uscita 
ormai più di due anni fa. Come la 
Predator, anche la P99K é dotata di 
diversi interruttori e pulsanti per la 
completa customizzazione delle sue 
funzioni, lasciateci dire che, a parte un 


per la funzione di ricàrica in modo 
avete le mani libere per altri scopi: 
so, mangiare un panino e berci un. 
birra dietro.. 


Alta e Bassa, 
voglio commentate ulteriormente 
queste feature perché la P99K è un be 
giocattolo e non deve essere infamato 
da queste inutilità. 


NON CI VUOLE II POmO D ARMI _ 

Per la sene 'Feature di cui avremmo 


IL RE E LA TELEVISIONE 


Graceland 


Presley 



Distributore: Teknos 
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[ ^ Lo GfocA 17~èìimodèllo base dèlia ìmeaGlockAlcimé di quéste pistole ^ 
sono diventate le armi d'ordinanza di alcune forze di polizia, tra cui 
alcune divisioni di quella statunitense. Il fusto di queste armi è costruito 
in polimeri plastici che, vuole la leggenda, possano sfuggire ai metal 
detector. Ma vi garantiamo che è VERAMENTE uno leggenda! 


Progettata per funzionare sia con ia PiayStation 
che con la PS2, la P99K riesce a essere più 
cafona deWàrma che l'ha preceduta qualche 
no fa, la Predator. Riuscirà ad aprirsi un 
varco attraverso il marasma degli accessori 
che volete comperare da qui a Natale? 


UN INTERRUTTORE A 
FORMA DI PISTOLA- 
C'è un altro interruttore, stavolta a 
quattro posizioni, chiamato Firing 
Mode che serve per impostare alcune 
funzioni speciali. La prima posizione è 


chiamata 
Madrine Cun 
f e fa funzionare la 
P99K come una 
mitragliatrice, inseiendo 
automaticamente le impostazioni di 
Autofire e ricarica automatica. Tenete 
premuto il grilletto e sperimenterete un 
incessante scarrellamento molto 
coreografico. 

La seconda posizione del selezionatore 
inserisce quell’ Autofire di cui 
parlavamo prima la cui velocità può 


essere selezionata, mentre la terza 
posizione del selettore è l'ancora di 
salvezza: una rassicurante scritta 
Normal ci mette il cuore in pace. Sulla 
quarta posizione c'è una preoccupante 
scritta chiamata Set. il che deve far 
presagire che l'arma può essere 
programmata. Infatti, potete selezionare 
il numero di proiettili sparati in Autofire 
prima che l'arma ricarichi 
automaticamente. Il numero massimo è 
quindici, ma dipende sempre dal gioco 
che state utilizzando. 

Un'annotazione', se settate un numero 
di colpi superiore a quello disponibile 
(se l’arma ne può sparare sei e voi 
inserite dieci, per esempio), la funzione 
di Autofire e di ricarica potrebbero non 
funzionare propriamente. 

Sul lato sinistro dell’arma c'è lo Stari 
Button, camuffato da perno hold open, 
che nelle pistole normali ha la funzione 
di bloccare il carrello in posizione 
aperta. Dall'altro capo dell'arma, in 
prossimità della volata, sotto 
all'interruttore di selezione G-Con, si 
trova il tasto Spedai B; uno analogo 
chiamato Special A si trova dalla parte 
opposta, per agevolare destri e mancini. 
Questi grossi tasti rossi possono essere 
destinati alla ricarica o all’uso di 
un'aima speciale come una smart 
bomb o una granata. 


MA SEMBRA UNA COSA VERA . 

La forma della P99K è mutuata a quella 
delle moderne pistole automatiche. Il 
modello di riferimento, a giudicare dalla 
forma dell'impugnatura e dalla avanzata 
posizione delia guardia del grilletto, è la 
Clock. 

L'espediente che la Logic 3 ha poi usato 
per alloggiare tutti i selettori è astuto: 
sotto la volata, nello spazio tra la parte 
inferiore della canna e davanti alla 
guardia, è come se fosse inserito un 
blocco nel quale si trovano i selettori 
Questo spazio, nelle pistole 'normali', 
può essere usato per agganciarvi un 
puntatore a infrarossi, come quello che 
Snake monta sulla sua SOCOM. Il 
risultato è che l'arma risulta più 
credibile per la mancanza di fastidiosi 
selettori sul corpo dell'arma, e l'aspetto 
è reso ancora più minaccioso dal 
'monoblocco' che si viene a formare 
sotto la canna. Ingegnoso! 

Quello che non ci piace molto è la 
corsa del grilletto piuttosto breve e 
con un misero ‘clic’ alla fine che regala 
poca soddisfazione: per fortuna c'è il 
rinculo! E a questo proposito, lasciateci 
dire che se le cafonate si fanno, si 
fanno bene: perché non hanno fatto in 
modo che l'arma si potesse caricare, 
anche solo la prima volta, tirando verso 
di sé il carrello, come nelle pistole vere? 


5 — 


1. Grilletto 

2. Guardia 

3. Culatta 
«.Canna 
svolata 
6,Cakio 


7.Fusto 

B.Perno hold open 

9. Cane 

10. Tacca di mira 

11. Carrello 


Prezzo: Lire 65.000 


Rapporto qualità prezzo: 7 
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HARDWARE 























PLANET 


Sbloccare Axel 

Nel livello Freeway (NON in quello 
Highway Loop) caricate un po' di missili 
e dirigetevi verso il cantiere: dovreste 
vedere due gru, una sulla destra e una 
sulla sinistra. Il vostro obiettivo è quella 
sulla sinistra. Vedrete una cabina di 
controllo (Control Cage) che penzola 
dalla gru: tutto quello che dovete fare è 
colpirla con un missile. Il modo migliore 
per farlo è allinearsi con la cabina di 
controllo mentre guidate verso la collina. 
Azionate il turbo e lanciatevi dalla collina. 
Mentre siete in aria lanciate un missile' 


TWISTED METAL: 
BLACK (PS2) 

Sbloccare Yellow Jacket 

Si trova nel livello Junkyard. Vedrete un 
aereo che vola sullo sfondo: dovrete 
abbatterlo con un missile. Il modo più 
facile per farlo è salire sul tetto 
dell'incenentore (l'edificio rotondo con le 
fiamme sui lati). Quando l'aereo passa 
sulla sinistra (la vostra sinistra se state 
guardando verso quella specie di 
montacarichi/schiacciatutto) sparate un 
po' davanti all’aereo per abbatterlo. 
Quando l'aereo cade, recatevi nel punto 
in cui l’aereo è precipitato schiantandosi 
sul lato di un palazzo, si aprirà una buca. 
Scendetevi dentro e raccogliete le armi 
che trovate. In fondo c'è un pannello di 
controllo, sparategli contro per sbloccare 
Yellow Jacket. 


far saltare l'angolo in alto a destra (a 
destra se state guardando l'edificio in 
direzione della collina) Dovrebbe aprirsi 
un buco nel tetto: saltate giu e sparate al 
solito pannello per sbloccare Warthog 
(che prima si chiamava VVhite Knight). 


Sbloccare Warthog 

Nel livello Suburbs dirigetevi verso la 
ruota panoramica (diciamo che state 


se lanciato correttamente, il missile 
colpirà la cabina e farà calare una 
scatola. Recatevi presso la scatola e 


guardando la ruota dal lato anteriore), 
andate sulla sinistra: attraverserete dei 
binari e vedrete una collina di fronte a 
voi e una tanica di benzina sulla collina. 
Inquadrate la tanica e partite sparati 
verso la collina. Cercate di atterrare sul 
primo edificio di fronte a voi. Se atterrate 
nel modo giusto potete rompere il tetto 
e attraversarlo, altrimenti dovreste essere 
in grado di usare la tanica di benzina per 



sparatele contro finché si apre e libera 
Axel. Questa manovra può richiedere 
diversi tentativi visto che Axel è il 
personaggio più difficile da liberale. 



Sbloccare Manslaughter 

Nel livello Prison Boat, quando la nave 
attracca e potete sbarcare, una volta sul 
molo dirigetevi verso la prua della nave. 
Se state guardando la prua frontalmente 
(l’ingresso della prigione dovrebbe 
essere di fronte a voi) recatevi sulla 
sinistra della nave: vedrete delle casse 
blu con sopra una ricarica di energia. 
Sparate un missile alla cassa sulla 
sinistra, che si apnrà in due 
trasformandosi in rampa. Salite la rampa 
e sparate allo scafo di fronte a voi. Dopo 
qualche momento di fuoco e fiamme si 
aprirà e potrete entrare nella nave. 
Vedrete un pannello di controllo, 
sparategli per liberare Manslaughter. 

NASCAR 2001 (PSX) 

Pista di prova 

Nel menu delle opzioni, scegliete 
“Credits" quindi "Developers" Aspettate 
che termini la sequenza FMV, poi tenete 
premuto R1 e premete Sinistra, Cerchio. 
Su. Giù, Destra (3) appena cominciano a 
scorrere i ringraziamenti. 



Pista Isola del tesoro 
Nel menu delle opzioni, scegliete 
"Credits*', quindi "Developers". Aspettate 
che termini la sequenza FMV, poi tenete 
premuto L2 e premete Quadrato, 
Cerchio. Quadrato, Su (2), Giù, Su, 
Sinistra, Destra, X appena cominciano a 


scorrere i ringraziamenti. 

Giocate come KC Monoxide (#101) 

Nel menu delle opzioni, scegliete 
"Credits", quindi “Developers'. Aspettate 
che termini la sequenza FMV, poi tenete 
premuto L2 e premete Quadrato, 
Cerchio. X. Giù, Su. destra. Sinistra 
appena cominciano a scorrere i 
ringraziamenti. 



Giocate come “Shorty" Leung (#100) 
Nel menu delle opzioni, scegliete 
"Credits”, quindi "Developers” Aspettate 
che termini la sequenza FMV, poi tenete 
premuto R2 e premete Quadrato. 
Cerchio, X, Su, Giù, Sinistra, Destra 
appena cominciano a scorrere i 
ringraziamenti. 



Giocate come Jocko Michaels (#167) 
Nel menu delle opzioni, scegliete 
"Credits", quindi "Developers". Aspettate 
che termini la sequenza FMV, poi tenete 
premuto L1 e premete Quadrato, 
Triangolo. Quadrato, Cerchio, Quadrato. X 
appena cominciano a scorrere i 
ringraziamenti. 

Giocate come Asher Boldt (#153) 

Nel menu delle opzioni, scegliete 
"Credits", quindi "Developers" Aspettate 
che termini la sequenza FMV, poi tenete 
premuto L2 e premete Quadrato, 

Cerchio, Triangolo, X appena cominciano 
a scorrere i ringraziamenti. 

Altra auto di John Andretti 
Nel menu delle opzioni, scegliete 
"Credits", quindi "Developers". Aspettate 
che termini la sequenza FMV, poi tenete 
premuto RI e premete Quadrato, 
Triangolo, Quadrato, Triangolo appena 
cominciano a scorrere i nngraziamenti. 
Auto classica Black Box 
Vincete la Short Track Challenge per 
sbloccare l'auto classica Black Box. 

Auto esotica Black Box 

Vincete la Half Season per sbloccare 

l'auto esotica Black Box. 

Auto EA Sporti 

Vincete la Road Course Challenge per 
sbloccare l'auto EA Sports 
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KLONOA 2: 

LUNATEA'S VEIL (PS2) 

Sblocca livelli segreti 
In ogni livello ci sono 6 stelle Se le 
raccogli tutte e sei. otterrai una 
bambolina: per sbloccare il primo livello 
segreto dovrai ottenere 8 bamboline, per 
il secondo dovrai ottenere in tutto 16 
bamboline. 



Sblocca Music Box 
Completa entrambi i livelli segreti per 
sbloccare il Music Box Sound Test II 
primo livello segreto vi consentirà di 
ascoltare le prime 27 tracce, mentre il 
secondo vi consentirà di ascoltare le 
rimanenti 



Sblocca immagini nella galleria di 
immagini 

In ogni livello sono disseminate 150 
piccole gemme. Se le collezionerai tutte, 
nuove immagini si aggiungeranno alla 
sezione speciale Galleria di Immagini. 

CITY CRISIS (PS2) 

Sblocca modalità Chase Car 

Per sbloccare questa modalità dovrai 
ottenere una valutazione A su tutte le 
missioni, e S nella Bus Chase 



Sblocca modalità Final Rescue 

Per sbloccare la modalità Final Rescue. 
devi ottenere una valutazione S con la 
Sports Car 

Sblocca modalità Disaster 



Ottieni una valutazione S nella modalità 
Final Rescue per sbloccare la modalità 
Oisaster. 


WORLD'S SCARIEST 
POUCE CHASES (PSX) 

Sblocca tutti i bonus 
Al menu principale, premi SINISTRA, 
DESTRA, LI, RI, CERCHIO, QUADRATO, 
R2, L2 per sbloccare tutti i bonus 



Sblocca tutte le missioni 

Per sbloccare tutte le missioni, premi i 

bottoni al menu pnncipale in questa 

sequenza: Giu, Su, L2, LI, X. Triangolo, 

Cerchio, Quadrato 

Sblocca tutte le Startmg locations 

(modalità Patrol) 

Per sbloccare tutte le startmg locations in 
modalità Patrol, premi i seguenti tasti al 
menu principale: Giu, Su. L2. LI, X, 
Triangolo, R2. RI. 



Sblocca Tutto 

Al menu principale, prem* t tasti del pad 
nell'ordine seguente Smistra. Destra, LI, 
RI, Cerchio, Quadrato, R2. L2. Se avrai 
inserito il codice correttamente, sentirai 
un suono simile a un miagolio (!) questo 
sblocchera tutte le armi in Ree Patrol e 
tutte le macchine e gli oggetti che potrà' 
trovare nella sezione Oggetti Bonus de! 
menu delle opzioni. 

BATTLE HUNTER (PSX) 

Potenzia i personaggi 

Per iniziare il g*oco con personaggi 



potenziati, inserisci i seguenti nomi nello 
schermo di creazione dei personaggi: 
SHUICHI: Miglior movimento, attacco e 
più punti vita 

VIKEIF: Miglior attacco e punti vita 



MX 2002 FEATURINC 
RICKY CARMICHAEL 
(PS2) 

Bar Hop Tieni premuto RI e premi 
triangolo, triangolo. 

Can Can Tieni premuto RI e premi 
quadrato, quadrato. 

Cat Nac Tieni premuto RI e premi X, 
cerchio, cerchio. 



Catwalk Tieni premuto RI e premi 
quadrato, triangolo. 

Cliff Hanger Tieni premuto RI e premi 
cerchio, triangolo. 

Coffin Tieni premuto RI e premi 
triangolo, cerchio. 

Cordova Tieni premuto RI e premi 
cerchio, triangolo, triangolo. 

Disco Can Tieni premuto RI e premi 
quadrato, quadrato, quadrato 
Heart Attack Tieni premuto RI e premi 
X. triangolo. 

Heart Breaker Tieni lo Stick Analogico 
Giu finché non hai fatto un giretto 
completo. 



Heel Clicker fieni premuto RI e premi 
triangolo. 

Helicopter Tieni premuto R1 e premi X, 
triangolo, triangolo. 

Indian Air Tieni premuto RI e premi X. 
Kiss Of Death Tieni premuto RI e premi 
cerchio, cerchio 

La-Z'Boy Tieni premuto RI e premi 
cerchio, X. 

McMetz Tieni premuto RI e premi 
triangolo, triangolo, triangolo. 

Mulisha Air Tieni premuto RI e premi X. 
quadrato. 

Nac Nac Tieni premuto RI e premi 
quadrato. 

No Hander Tieni premuto RI e premi 
cerchio. 

Nothing Tieni premuto RI e premi 
cerchio, quadrato 

Pendulum Tieni premuto RI e premi 
quadrato, cerchio. 

Rocket Air Tieni premuto RI e premi X, 
cerchio. 

Rodeo Air Tieni premuto R1 e premi 
triangolo, X. 



Saran Wrap Tieni premuto RI e premi 
triangolo, quadrato. 

Seat Grab Tieni premuto RI e premi X, 
X. 

Suicide Flip Tieni Stick Analogico Su 
finché non hai fatto un giretto completo 
Superfly Tieni premuto RI e premi X, X, 
triangolo. 

Superman Indian Tieni premuto RI e 
premi X, X. X. 

Surfer Tieni premuto RI e premi 
quadrato, triangolo, triangolo 
Switchblade Tieni premuto RI e premi 
quadrato, X. 


MAT HOFFMAN PRO 
BMX (PSX) 



Bici Segrete 

Guadagna l'oro in tutte le gare e ottieni 
tutte le copertine per sbloccare le bici 
segrete in modalità Camera. 

Tony Hawfc 

Ottenendo tutte e 30 le copertine in 
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modalità Carriera, sbloccherete Tony 
Hawk su una vecchia bici da signora! 
Sbloccare il livello Warehouse di Tony 
Hawk's Pro Skater: 

Fai una combo da 200.000. 

Sbloccare il livello Burnside di Tony 

Hawk's Pro Skater 

Finisci il gioco con tutti i personaggi. 

Nonni: 

Metti in pausa durante il gioco e prem! 
Il, Su, Quadrato. X, X, Giù, Cerchio. 
Aggiungi 8 minuti al tempo di gioco 
Metti il gioco in pausa, tieni premuto LI 
e premi Quadrato, Su, Cerchio, X. 
Perfect Bai ance 

Metti il gioco in pausa, tieni premuto LI 
e premi Quadrato, Sinistra, Su, Destra. 
Speciali sempre pieni 
Metti il gioco in pausa, tieni premuto Lì 
e premi Sinistra, Giù, Triangolo, Cerchio, 
Su, Sinistra, Triangolo, Quadrato. 



Moltiplica per 10 il tuo punteggio: 
Metti il gioco in pausa, tieni premuto LI 
e premi Quadrato, Cerchio, Cerchio. Su. 
Giù, Giù. 

Grind Balance Bar 

Metti il gioco in pausa, tieni premuto Li 
e premi Sinistra, Cerchio, Quadrato, 
Triangolo. Quadrato. Cerchio, X. 

Gomme giganti 

Metti il gioco in pausa, tieni premuto LI 
e premi Giù, Cerchio, Cerchio. Giù. 
Sblocca GT Dyno W/ Jet Pack per fare 
tutte le acrobazie senza cadere 
In modalità freestyle. scegli Matt 
Hoffman con qualsiasi bici. Poi, metti in 
pausa e premi Sinistra. Destra, Sinistra, 
Destra, Su. Giù, X, Cerchio, Quadrato. 


DARK CLOUD (PS2) 



Sbloccare il Dungeon Demon Shaft 

Dopo aver completato il gioco, ti verrà 
chiesto di salvare. Dopo aver salvato, 
ricarica il gioco e scoprirai sulla mappa 
un nuovo scenario. Si tratta del Demon 
Shaft, un dungeon estremamente tosto, 
con 100 piani. 

Sconfiggere Black Pendragon 
Alla fine del dungeon Demon Shaft 


incontrerai Black Pendragon. Per 
sconfiggerlo, usa questa tattica un colpo 
e una ritirata, un colpo e una ritirata Se 
tenterai di attaccare con una combo, 
infatti, il mostro passerà al contrattacco, 
facendo a pezzi la vostra arma (qualsiasi 
sia la sua potenza!). Per questo, 
consigliamo anche di salvare 
immediatamente prima di tentare un 
attacco al Black Pendragon, per evitare 
di perdere armi preziose come la 
Ononide Sword. 



Suggerimenti per i Boss 

Quando combattete contro un Boss, 
usate Xiao con Steve. Steve parlerà e 
darà consigli su come affrontare e 
sconfiggere i Boss. 

Soldi facili 

Dopo aver completato il livello della 
Nave Affondata, e aver ottenuto tutti i 
pezzi di città, vai dal pescivendolo. 
Compra un Ice Cube e un Flapping Fish. 
Usa la mappa e recati al livello I della 
Nave Affondata. Cerca l'entrata ai piani 
posteriori; quando la trovi, usa il 
Flapping Fish. Comparirà un pesce 
enorme. Awidnatevi e premete X, poi 
scegliete di entrare. Quando arriverete ai 
piani posteriori, tutti o quasi i tesori 
saranno gemme. Puoi rivenderle per fare 
soldi, e ripetere l'operazione quante 
volte vorrai. 

Esperienza Facile 

Una volta superato il livello della Nave 
Affondata, vai dal pescivendolo Compra 
un Ice Cube e un Flapping Fish. Recati al 
livello 14 della Nave Affondata e cerca il 
simbolo ? sulla mappa. Usa il Flapping 
Fish per recarti all'area posteriore del 
livello 14 Ci sono 8 mostn che danno 
24 punti esperienza ciascuno, per un 
totale di 192 punti esperienza. Puoi 
ripetere l’operazione quante volte vuoi: 
ti basterà tornare al livello 14 e 
riaccedere ai livelli posteriori. Se hai una 
nuova arma che vuoi potenziare, 
affronta i mostri con un personaggio più 
potente, fino a ridurli in fin di vita; a 
quel punto, lascia che sia il personaggio 
con la nuova arma a finirli: in tal modo, 
tutti i punti esperienza andranno 
all arma da potenziare! 

C12: FINAL 
RESISTANCE (PSX) 

Livello 1 Distruggi il carrarmato alla 
fine 

Affronterai un carro armato alieno alla 
fine del primo livello. Il modo più facile 
per distruggerlo è attaccare diritto ad 



esso. Spara come un matto mentre è nel 
mirino. Se finisci le munizioni, prendi la 
tua lama ed uccidi un Borg vicino. Una 
volta esploso, uccidi i Borgs rimanenti 
per vincere. 

Livello 1 Esplosivi 
Quando giungi alla porta, vai a sinistra 
ed uccidi tutti gli alieni ed i bugs in quel 
luogo. Usa la torretta con fucile sulla 
cima per avere un po' di vantaggio. Una 
volta che li hai uccisi tutti, uno lascerà 
cadere una chiave aliena Valla a 
prendere ed apri il cancello I soldati di 
resistenza ora ti daranno degli esplosivi. 



Sconfiggi le truppe aliene 

Tieni RI e avvicinati a loro, mentre gli 

spari col laser. Se loro sono in un 

gruppo, non presteranno attenzione di 

solito Allora indietreggia e sparagli alla 

testa. 

Sconfiggi i ragni alieni 
Indietreggia, spara un secondo attacco 
col lanciarazzi, una granata (o una 
mitragliatrice se preferisci), e Finisci con 
un bel colpo di laser sulla testa. Cerca di 
essere il più preciso possibile. Stai in 
piedi lontano e danneggiali con la 
mitragliatrice. 

REDFACTION(PS2) 

Lancia una mina comandata su di un 
nemico. Se lo colpirai, urlerà e ti correrà 
intorno invece di spararti. Lascialo 
correre: alla fine chiamerà altre guardie, 
Quando arrivano ì rinforzi, fai esplodere 
la bomba per ottenere due o più morti. 





Muoversi in incognito 

In modalità single player, ci sono due 
situazioni nelle quali dovrai muoverti in 
incognito. La prima è quando fingi di 
essere un uomo d'affari e l'altra è 
quando devi fingere di essere un 
scienziato. Comportati normalmente per 
evitare di essere scoperto dalle guardie 
o dagli altri pedoni, non voltare la faccia 
in giù e non sfuggire dalla vista delle 
persone. Nessuno riconoscerà la tua 
identità finché guarderai tutti in faccia. 



Lobby: Area segreta del tetto 

Vai al secondo livello del livello multi- 
giocatore Lobby ed afferra il lanciarazzi. 
Cammina sull'orlo del balcone ed inizia 
a sparare su verso il muro che fronteggia 
l’atrio stesso. Dopo aver sparato 
abbastanza colpi si creerà un tunnel 
verso il tetto. Camminaci attraverso e 
salta su. Potrai sparare fuori attraverso il 
vetro e colpire il cecchino, giù al 
secondo livello. Cè anche un Fusion 
Rocket Launcher che puoi raccogliere 
Lobby oggetti segreti 
Vai verso i quattro angoli nel primo 
livello dell'atrio dopo che avrai ottenuto 
il lanciarazzi nel livello mufti-player. Usa 
il lanciarazzi sui quattro angoli per 
trovare "Punti vita", "Enviorsuits", 
'FusionrockeT, "Lanciafiamme" e un 
"Rail Driver" 



The Shooting Caliery: limitare i danni 

Verso la fine del gioco, in modalità 
single player, dovrai prendere il tram per 
procedere all’area successiva. Il tram è 
localizzato immediatamente dopo "The 
Shooting Gallery". Per evitare di lottare 
contro la maggior parte delle guardie, 
equipaggiati con la Mitragliatrice 
Pesante. Quindi, segui la pista in giù 
verso la piccola porta sulla sinistra. 
Arrivato II, uccidi la guardia. Quando le 
altre guardie si fermano di scatto e 
iniziano a spararti, raccogli la fiala della 
salute (dietro alla scrivania), buttati fuori 
della stanza, vai verso l'angolo anteriore 
sul lato destro del tram, e 
immediatamente china la testa in giù. 
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Questo imped»rà al fuoco della pistola di 
colpirti Stai con la testa bassa finché lo 
schermo di caricamento appare. 

Wavte Disposai: Uccisioni facili 
In modalità multi-player nel livello Waste 
Disposai, nuota in giu sotto la 
piattaforma per trovare un Fuston Rocker 
Puoi usare anche delle mine da far 
saltare nei buchi sotto le porte nell’atrio 
Quando entreranno da quelle porte, i 
nemici precipiteranno nell'acqua 
diventando un bersaglio facile. 



Sconfiggi Capek 

Quando giungi al Capek's Inner Sanctum, 
ci saranno alcune guardie con l'armatura 
pesante. Tenta di portale fuori tutte 
tranne una, perché, appena entri, 
apparirà Capek. Corri sulla rampa nel lato 
destra della stanza e vai diritto in cima 
per andare su un'altra rampa che va 
verso una porta. Armati col Fucile d’ 
Assalto e segui l'ultima guardia. A quel 
punto, entrerà in gioco Capek ed Eos ti 
colpirà attraverso la porta. Passa 
attraversa il buco che ha fatto e troverai 
"salute" ed un'arma A questo punto 
salva il gioco. Poi, usa il fucile di assalto 
per sconfiggere Capek. Comunque, stai 
lontano da Eos. perché se lei muore la 
lotta è finita! 

Ogni volta che vedi impronte sul muro 
(per esempio sui manifesti e dipinti) nel 
modo multi-giocatore, usa qualche 
esplosivo sulla parete. Si aprirà l'accesso 
a un'area segreta! 


OPE RATIO N WIN BACK 
(P52) 



CJOOt KO«lCo lld 

Modalità prova 

Questa modalità permette di giocare a 
qualsiasi livello del gioco. 

Premi rapidamente su, giu, giù, destra, 
destra, destra, sinistra, sinistra, sinistra, 
sinistra, poi tieni premuto triangolo e 
premi START «il menù di avvio per entrare 
nel test mode. Il suono di un colpo 
d'arma da fuoco confermerà 



l'insenmento corretto del codice Nota II 
codice deve essere inserito quando inizia 
la modalità dimostrazione 
Modalità massima potenza 
La modalità massima potenza ti permette 
d cominciare con tutte le armi e con le 
munizioni illimitate. 

Premi rapidamente li R2 12 R2,12 
triangolo, cerchio, triangolo, cerchio, poi 
tieni 11 e premi START al menu “Press 
Start" per aprire la modalità massima 
potenza. Il suono di un colpo d'arma da 
fuoco confermerà Tinserimento corretto 
del codice Nota II codice deve essere 
inserito quando inizia la modalità 
dimostrazione. 

Modalità morte improvvisa 
In questa modalità, sia gli avversari che il 
protagonista vengono uccisi al primo 
colpo Premi rapidamente 12 R2 12 R2 
cerchio, tnangolo, cerchio, triangolo, poi 
tieni li e premi START al menù avvio per 
aprire la modalità morte improvvisa II 
suono di un colpo & arma da fuoco 
confermerà l'insenmento corretto del 
codice Nota I codice deve essere 
inserito quando inizia la modalità 
dimostrazione. 

In alternativa, premi rapidamente L2 R2 
12 R2 triangolo, cerchio, triangolo, 
cerchio, poi tieni premuto li e premi 
START al menù avvio. 



Tutti i personaggi del multi-player 
Premi rapidamente su. giù, gù. destra, 
destra, destra, sinistra, sinistra, sinistra, 
sinistra poi tieni premuto cerchio e premi 
START al menù avvio. Il suono di un 
colpo d arma da fuoco confermerà 
l'inserimento corretto del codice Tutti i 
boss cosi come l'ingegnere ed alcuni 
personaggi dell'esercito saranno 
disponibili nella modalità multi-player. La 
maggior parte dei Boss hanno pistole in 
soprannumero e non possono salire su 
per i muri o rotolare. Alternativamente, 
completa con successo »l gioco a 
difficoltà facile e normale Nota il codice 
deve essere inserito quando inizia fa 
modalità dimostrazione 


Dopo che tutti i personaggi sono stati 
abilitati, tutti i personaggi della lista 
hanno armi speciali e Dan ha una pistola 
speciale 

Modalità massima potenza, morte 
improvvisa e prova 

Un modo alternativo di sbloccare queste 
tre modalità, é quello di completare con 
successo il gioco al massimo livello di 
difficolta naturalmente le scorciatoie 
che abbiamo suggerito in precedenza ti 
costeranno mooolta meno fatica! 


CAPTAIN TSUBASA 
-HOLLY & BENJI (PSX) 

Per effettuare una mossa speciale 
Standard premi LI «-RI a distanza dalla 
porta. 



Per fare una parata speciale, con il 
portiere (evidentemente!) tieni premuti 
L1+R1 contemporaneamente 
Ecco una lista di mosse speciali per i 
giocatori della nazionale: 



Giappone 

Giocatore 9 

SU, Giu; SINISTRA, DESTRA. X 
SINISTRA, GIU', DESTRA. X 
SINISTRA . DESTRA. GIU', SINISTRA X 
Giocatore 18 

SINISTRA GIU', DESTRA X 
DESTRA GIU'. SINISTRA SU. X 
Giocatore 20 
SU, GIU', SINISTRA X 
SINISTRA. GIU', DESTRA X 
Giocatore IO 

SU, SINISTRA GIU'. DESTRA X 
SU, GIU', X 



Giocatore 12 

SINISTRA DESTRA GIU SINISTRA X 
SINISTRA GIU. DESTRA X 
Giocatore 17 
GIU'. DESTRA SU. X 
SU. SINISTRA. DESTRA X 
Giocatore 6 e 24 

su, giu; x 
DESTRA X 
Giocatore 14 
DESTRA SINISTRA X 
DESTRA X 
Giocatore 5 

DESTRA GIU'. SINISTRA. X 

Italia 

Giocatore 9 
DESTRA X 
Giocatore 10 
GIU'. X 





Premi li, RI. sinistra, diagonale in basso 
a sinistra, sinistra, diagonale in basso a 
sinistra, su, giu. su, giu. X, X - SELECT 
nella schermata del menù principale alla 
voce “game progress ' Un suono 
confermerà il corretto insenmento del 
codice Evidenziate uno spazio vuoto e 
premete X per aprire la macchina 
corrispondente e il trofeo 

Digita LDN come nome del gu datore 


Digita FlY come nome del guidatore, 
Nota. " * indica uno spazio. 



Digita uno dei nomi del conducente 
seguenti, comincia una corsa poi finisci 
Avvia una corsa nuova, seleziona una 
macchina, scegli la modalità pista a 
tempo, seleziona "Corsica' e scegli 
qualsiasi pista per arrivare all'ubicazione 
del bonus corrispondente. 

CBLC 

CBLCA 

CBICB 

CBLCC 

C8LCD 



65 












W A 



A CURA DI 
Christian Pettini 




Possiamo sbilanciarci, senza urtare la suscettibilità 
dei fan della nostra magica scatoletta grigia? 

Se non avete almeno i giochi che segnaliamo nel 
box finale, lasciate perdere e datevi alle bocce... 

Se non sparate a tutto il mondo con la vostra Play, 
che l'avete comprata a fare? E allora, tuffatevi 
in questa carrellata di giochi e... colpo in canna 
e occhio ai nemici!! 


SPARATUTTO 0 * parte ) 


■PW 

impegnato, e la struttura 

replica in pieno quelle 

non ci piace, no no no. 

qualcosa a un titolo 

E3 

shooter si attesta su 

angosciose che abbiamo 

Allora ci armiamo di 

dedicato ai tanti 


buoni livelli. 


ACE COMBAT 2 

(Namco) 

MC, DS, MG, AJ 



Cosi bello e diverso dal 
vecchio Ace Combat da 
sembrare uno stand 
alone solitario. 

E vincente. 



Sicuramente è uno dei 
migliori shooter in cui 
controlliamo un aereo; 
abbiamo a disposizione 
tanti mezzi che ricordano 
quelli realmente 
esistenti, ma non lo 
sono. Solchiamo i cieli di 
tutto il mondo in un 
gioco che fa della varieté 
grafica un'arma vincente. 



È ampia la scelta dei 
controller in questo 
gioco, che consigliamo 
senza riserve. 

N. giocatori: 1 


m 



AIR COMBAT 

(Namco) 

MC 

Uno dei primi giochi in 
assoluto, conversione 
diretta di un hit da sala. 



Il gioco è semplice e 
graficamente poco 


Soprattutto in due, a 
schermo diviso, può 
esser fonte di un 
divertimento easy ma 
valido. 

N. giocatori: 1-2 


ALIEN TRILOCY 

(Acclaim) 




L'aderenza al film si 
piega ai ritmi e alle 
sostanze di un 
videogame, il sistema di 
controllo è efficace, 
pulito, preciso, puntuale. 




Ottima l'atmosfera, che 


visto nelle pellicole 
cinematografiche. 
N. giocatori; 1 


ED 


Vecchio sparatutto in 
prima persona, in cui 
Sigourney Ripley 
combatte contro gli 
Aliens. Il gioco è 
divertente, tecnicamente 
non fantastico (ma 
veloce), dotato di una 
grande atmosfera. 


ALIEN RESURRECTION 

(FOX Interactive) 

MC, DS 

Il secondo gioco legato 
alla qualogia di Alien è 
questo. Si discosta 
completamente da 
quello della Acdaim (del 
quale avete potuto 
leggere le cose poc'anzi) 
e si presenta come un 
titolo tutto nuovo. 



Presenta una buona 
realizzazione tecnica, 
grazie a un buon uso dei 
colori e delle sorgenti 
luminose. 0 meglio le 
sorgenti buie, perché nel 
gioco c'è molto nero, e 
una atmosfera quasi 
palpabile. 



La giocabilità è ottima 
(come sempre in questo 
tipo di games) ma il 
livello di difficoltà è 
apprezzabile! 



N. giocatori: 1 


AREA SI 

(CT Interactive) 

MC, SG 

Gli alieni dell’Area SI 
sono liberi e felici. 
Questa cosa non è bella, 


pistola, ci rechiamo lì e 
gli facciamo tanta bua. 


appassionati di robottoni 
giapponesi. 



I gioco è una 
conversione di un hit da 
sala, poco hit e poco 
Sala. 



Si gioca usando una 
pistola grezza e 
grossolana nella 
precisione di tiro. Un 
gioco triste, da 
dimenticare in fretta. Una 
pessima prova di 
Konami. 



N. giocatori: 1-2 


ARMOURED CORE 

(Sony) 

DS, MC 

Un buon gioco di mech, 
abbastanza vario e 
giocabile. Il controllo del 
mech a disposizione è 
buono e le 

ambientazioni proposte 
sono varie tanto quanto i 
mezzi e le armi. 


m 



Alla fase giocata, molto 
arcade, si contrappone 
quella - validissima - di 
assemblaggio dei mezzi 
con cui andremo a 
combattere. La modalità 
a due giocatori aggiunge 



N. giocatori: 1-2 


ASTEROIDS 

(Activision) 
MC. DS 


m 



□ 








Divertente gioco del 
filone di combattimenti 
su macchina, iniziato su 
Playstation da Twisted 
Metal e sublimato (ma 
su PC) da Carmageddon. 



A volte ritornano, ma 
farebbero meglio a 
restare dove sono. . Una 
grafica rinnovata deprime 
le divine giocabilità e 
immediatezza della 
versione originale. Non 
sempre i voli nel passato 
risultano divertenti, come 
è dimostrato da questo 
Asteroids che guadagna 
in termini di impatto 
estetico ma perde come 
gioco. 


Discreto aspetto grafico e 
buona caratterizzazione 
dei personaggi, tutti 
stravaganti e in tema con 
il clima 'caciarone'; 
buone anche le armi. 

N. giocatori: 1 


m 


B-MOVIE 

(CT Interactive) 
DS, MC 


rv 


123 

Rispeditelo al mittente e 
fatevi ridare l'originale 
per VCS, che oltre alla 
poesia possiede pure 
una notevole gocabilità. 
N. giocatori: 1-2 

m 


AUTO DESTRUCT 

(Electronic Arti) 
MC 



Ecco uno sparatutto 
tridimensionale 
dell'ultima generazione, 
con totale libertà di 
movimento sull'area di 
gioco. Tutto il gioco è 
pervaso da un'atmosfera 
semiseria ispirata ai film 
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LEGENDA DELLE COMPATIBILITA': 

MT » Multitap 

AJ = Joystick Analogico 

NC = Nessuna compatibilità 

DS = Dual Shock 

SG = Pistola 

MC = Memory Card 

NG = NegCon 

MS ■■ Mouse 

LK » Link Cable 

JG = JogCon 




È il terzo capitolo della 
serie di Kileak thè Blood. 
Le caratteristiche della 
serie (ambientazione 
spaziale, buona 
profondità) ci sono tutte, 
e sicuramente si tratta 
del migliore dei tre. 


americani di fantascienza 
degli anni Cinquanta. 
Molti i mezzi a 
disposizione e ben 
rappresentate le arene di 
gioco, ma un po' troppo 
tosto da giocare. 


sono degne di menzione 
anche la longevità e la 
profondità di gioco. 


che fa della mancanza di 
giocabilità e di interesse 
la sua caratteristica 
principale. 


gioco in termini di varietà 
e di interesse, pur 
essendo perfettìbili. 
Purtroppo non è stato 
riveduto il sistema di 
controllo, che rimane 
migliorabile. 

N. giocatori: I 


COLONV WARS: RED SUN 

(Psygnosis) 

DS, MC 


Bella grafica e trama 
intrigante che viene 
condizionata dall'esito 
dei nostri scontri. Grandi 
astronavi, grandissime 
esplosioni. 


Ma rimane un titolo 
noioso, adatto solo agli 
appassionati della serie. 


Datato, ma 

complessivamente valido. 
N. giocatori: I 


Peccato, perché alla 
serie sono legati molti 
giocatori, ben pochi dei 
quali saranno rimasti 
soddisfatti di questa 
pessima performance di 
una casa solitamente 
affidabile come Konami. 


Non ci è piaciuta questa 
terza puntata della serie 
Colony Wars: la grafica 
subisce un netto 
peggioramento, e questo 
deluderà i tanti che si 
sono appassionati alla 
serie proprio per lo 
stupefacente impatto 
estetico. 


BLAST RADIUS 

(Psygnosis) 

LK, DS, MC 

Questo gioco si segnala 
per due caratteristiche. 


N. giocatori: 1 


Sarebbe perfetto se il 
sistema di controllo fosse 
all'altezza di tanta 
meraviglia. 

N. giocatori: I 


Un divertente gioco di 
elicotteri che ha avuto un 
buon successo. Diversi 
mezzi a disposizione per 
un titolo molto arcade e 
veloce, dotato di un 
sistema di controllo 
efficace. 


CENTIPEDE 

(Hasbro Interattive) 

MC, DS 

Hasbro, in vena di revival 
(vedi lo special su questo 
numero), ripropone un 
grande classico che ha 
caratterizzato l'infanzia di 
molti. 


N. giocatori: 1-2 


La prima è senz'altro la 
grafica; sebbene i 
poligoni non siano 
moltissimi, questo 
prodotto dimostra che la 
Play può supportare una 
vera alta risoluzione. 


COLONY WARS Z 
VENDETTA 

(Psygnosis) 

DS, MC 


CRIME KILLER 

(Interplay) 

DS, MC 


La trama è sempre 
interessante e intrigante, 
ben chiara grazie alla 
traduzione in italiano. La 
giocabilità è discreta, e di 
essa si avvantaggia un 
livello di difficoltà settato 
troppo in basso. 


Buona anche la longevità, 
grazie alle molte 
missioni. 


Trattasi di un gioco di 
guida futuristico; a bordo 
di veloci veicoli e armati 
di tutto punto affrontiamo 
tracciati zeppi di ostacoli e 
nemici 


La seconda è la modalità 
per due giocatori tramite 
il collegamento tra 
console. Non bastasse, è 
pure divertente da 
giocare, seppur 
leggermente complicato. 


L'offerta è duplice: 
accanto alla versione 
originale (identica in 
tutto all'arcade di due 
decenni fa!) c'è una 
seconda modalità 
Adventure, poligonale, 
veloce e frenetica, pure 
troppo, e quindi 
ingiocabile. Per chi ama 
la ripetitività e le idee 
semplici, si tratta di un 
buon acquisto, gli altri si 
rivolgano altrove. 

N. giocatori: 1-2 


La linearità delle missioni 
aggrava il tutto, 
deludendo chi si 
aspettava qualcosa in più 
che purtroppo non c'è 
stato, anzi... 

N. giocatori: I 


Questo seguito ha una 
grafica ancor migliore del 
primo episodio, ben 
sorretta da un commento 
sonoro 'epico'. 


N. giocatori: 1 


Tenetelo presente se 
cercate una bella 
avventura ambientata 
nello spazio. 

N, giocatori: 1-2 


CONTRA: 

LECACY OF WAR 

(Konami) 

MC 

La saga di Contra è una 
delle piu gloriose di casa 
Konami. Ma la magia dei 
giochi del passato è 
sparita in questa release 


Sono state limate alcune 
imperfezioni nella 
giocabilità, gli effetti di 
luce sono incredibili e le 
nuove missioni 
ambientate a terra 
aggiungono molto al 


Il tìtolo non è recene ma 
è divertente. Buona 
anche la longevità, 
garantita da una discreta 
varietà di mezzi, armi e 
piste. 


COLONY WARS 

(Psygnosis) 

DS, MC 

Il vero gioco di 
fantascienza su 
Playstation. 


Molti colori ed effetti 
speciali in questo gioco 
uscito sotto etichetta 
Sony diverso tempo fa; 
oltre all'aspetto grafico, 


M. giocatori: 1 

m 

BLACK OAWN 


(Virgin) 


MC 

— 
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Pessima conversione di 
un bruno e vecchio gioco 
per PC; inspiegabile 
prodotto che non 
aggiunge niente e si 
distingue solo per la 
pessima qualità. 


Si tratta di uno 
sparaspara ambientato in 
un tristo futuro, ma 
l'intera realizzatone è 


N. giocatori: 1-2 


CRYPT Kll 

(Konami) 

MC 


Scarsa la precisione del 
controllo, pessima la 
giocabilità, triste e 
deprimente la grafica. 
Non sappiamo 
nemmeno se sia 
longevo: nessuno lo ha 
giocato a fondo. 

N. giocatori: 1-2 


CY8ERIA 

(Interplay) 

MC 


Konami è impazzita. Solo 
cosi possiamo giustificare 
un titolo che sfrutta la 
(non ineccepibile) pistola 
prodotta dalla stessa 
Konami in modo terribile. 


davvero scadente. 
N.Giocatori:l 

n 


CYBERSLED 

(Namco) 

MC 

Preistorico titolo Namco, si 
tratta della conversione di 
un titolo da sala. 

È divertente ma 
inadeguato a una console 
potente e versatile sotto il 
profilo dell'aspetto 
audiovisivo. 




DARK FORCES 

(Lucasarts) 

MC 


(.'ambientazione che tanti 
amano acceca pochi; gli 
altri si rendono conto 
che si tratta di un gioco 
con un concept vecchio 
di un lustro. La visuale 
Doom-style non aiuta a 
immergere il giocatore 
nei panni di Kyle Katarn. 
che ha il compito di 
infiltrarsi nelle strutture 
imperiali. 


Perdoniamo la Namco, 
che non conosceva bene 
(hardware della console 
e puntava solo alla 
giocabilità: inoltre, anche 
la versione da sala non 
aveva letture ed effetti 
cosi ricercati. Ma la 
prossima volta vogliamo 
qualcosa in più. . 

N. giocatori: 1-2 




DESCENT 

(Interplay) 
MC. AJ 


La tecnica imbarazzante 
e la volatilità del 
gameplay ne fanno un 
titolo realmente scarso, 
da dimenticare prima 
possibile; per fortuna il 
nuovo film (Episode I) ha 
portato nuovi giochi, 
appartenenti a una 
nuova generazione. 

N. giocatori: 1 


DARKLIGHT CONFLICT 

(Electronic Arts) 

NC 


Diretto concorrente delle 
avventure spaziali 
Psygnosis. questo 
Darklight Conflict 
presenta una veste 
grafica d'eccezione (ciò 
che sembra una costante 
per i giochi di questo 
tipo) ma nulla più. Non 
buona la giocabilità, ma 
soprattutto insufficiente 
tutto il resto. 




In questo seguito l'unica 
novità è costituita 
dall'introduzione di un 
piccolo robot che ci 
guiderà all'interno dei 
tunnel; infatti la 
dispersività era il difetto 
più grave del primo 
episodio. Ma le 
innovazioni si fermano 
qui: nessun'arma 
significatrva, né astronavi, 
nemici o ambientazioni 
realmente nuove. 


all'interno di intricate 
gallerie alla guida di 
un'agile astronave che 
può muoversi su tutti e 
tre gli assi. 


I controlli sono senz'altro 
complessi, ma questo è 
un gioco serio, 
impegnativo e molto 
profondo. 

N. giocatori: 1 


DESCENT 2 

(Interplay) 
LK, MC, AJ 


Purtroppo si tratta 
decisamente di 
un'occasione sprecata; se 
amate questo genere di 
giochi, prendete il più 
immediato e 
appariscente Forsaken. 

N. giocatori: 1-2 


DISRUPTOR 

(Interplay) 

MC 

Fluidissimo sparatutto in 
prima persona, veloce e 



interessante grazie alle 

curatissime 

ambientazioni. 


Le armi sono belle e i 
nemici, dotati di una 
buona intelligenza 
artificiale, garantiscono 
una buona sfida. 





Il mitico Doom arriva sulla 
Playstation senza 
miglioramenti rispetto alla 
versione PC. La giocabilità 
è molto alta e la 
possiblità di linkare due 
Play aumenta la longevità. 


Ma le possibilità della 
console avrebbero 
consentito agli 
sviluppatori di migliorare 
almeno il comparto visivo 
che. in effetti, lascia a 
desiderare. Se pensate 
che la stessa console fa 


girare Quake II 

N. giocatori: 1-2 

m 





Ottima la giocabilità, 
basata su semplici e 
immediati comandi. 
Davvero un buon gioco; 
prendetelo, se lo trovate. 
N. giocatori: 1 

eh 


DOOM 

(CT Interactive) 


DUKE NUKEM 3D 

(CT Interactive) 
LK, MC, DS 



Doom all'ennesima 
potenza. Armi, oggetti, 
nemici e ambientazioni 
sono meravigliosamente 
curati e il gioco si avvale 
della volgarità di Duke. 
Magari il sistema di 
controllo è un po’ 
complesso, ma se ci fate 
la mano (anzi, se vi 
trasformate in un polipo) 
potrete godere di un 
gioco che è 
contemporaneamente 
serio e spassoso. 



Non sottovalutate la 
possibilità di giocare uno 
contro l'altro o insieme 
contro gli alieni collegando 
due Playstation. 



N giocatori: 1-2 

n 


DUKE NUMEM: 
TIME TO KILL 

(CT Interactive) 
DS, MC 



Un nuovo gioco, più che 
un seguito: infatti non 
compare alcun segno di 
'secondo capitolo'. 



La visuale passa a un 
terza persona, Syphon 
Filter alike, ma la 


presenza del Duca, che 
non si smentisce e in 
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EPIDEMIC 

(Sony) 

MC 


EXHUMED 

(BMC Interactive) 
MC 


L'ambientazione egiziana 
e la grafica (in alta 
risoluzione nonché fluida 
e veloce) fanno di questo 
titolo un buon gioco, 
divertente e curato. Le 
anni sono efficaci, i livelli 
sono vari e l'atmosfera vi 
calerà nel personaggio. 


Buoni anche i puzzle 
Certo, paga un po’ il 


questo gioco dà il peggio 
di sé, stempera il 
carattere serio di Gabe 
Logan. In questo Time to 
Kilt l'irriverente Duke 
affronta gli alieni in un 
viaggio nel tempo che lo 
porterà prima nell'antica 
Roma, poi nel Medio 
Evo, quindi nel Far West 
Divertente anche la sfida 
tra due giocatori che, a 
schermo diviso, si 
affrontano in arene 
espressamente 
progettate. 


EINHANDER 

(Square) 

MC 


La seconda puntata della 
serie di Kileak thè Blood 
è un gioco miserello: 
l'ambientazione, pure 
interessante, non è 
supportata da una 
struttura di gioco 
adeguata a confrontarsi 
con i titoli concorrenti. Di 
shoofem up in prima 
persona migliori di questi 
non ce ne sono pochi. 


Parlando di shoot'em up 
non potevamo non citan 
questo gioco, che è un 
miracolo di divertimento 
e giocabilità. 


Seguite la vostra 
astronave inquadrata 
lateralmente, ma il pezzo 
forte del titolo Square é 
l’atmosfera, che 
commuovere chi ricorda i 
vecchi Scramble e 
Salamander di cui replica 
il feeling, miscelandolo 
con effetti speciali che 
sono speciali per 
davvero. Peccato che 
esista solo la versione in 
giapponese! 


N. giocatori: I 


peso degli anni in 
termini di raffinatezza 
tecnica e di gameplay, 
ma vale la pena dargli 
un’occhiata. 

N. giocatori: I 

m 



FINAL DOOM 

(CT Interactive) 

LK. MC, MS 
Espressamente 
sviluppato per 
Playstation, i 
programmatori hanno 
espanso i livelli ma 
avrebbero dovuto curare 
in primis l'aspetto 
estetico, che lascia 
davvero a desiderare e 
allontana un po' il 
giocatore 

dall'immed esumazione 
nello space marine. 



Insufficiente la modalità 
a due, perché la vastità 
dei livelli impedisce un 
combattimento intenso. 
Se volete un gioco con il 
feeling che solo la id 
Software sa donare, 


spendete un po' di più e 
comprate Quake II. 



N. giocatori: 1-2 


ED 

FIRESTORM: 
THUNDERHAWK 2 

(Core Design) 

MC 



Ecco un buon gioco di 
elicotteri, seguito di un 



vecchio gioco uscito per 
Amiga. Graficamente 
appare scialbo, ma è 
molto divertente grazie ai 
gadgets in dotazione al 
mezzo. 


Molte le missioni, varie le 
ambientazioni; un titolo 
valido, insomma. 

N. giocatori: 1 


FORSAKEN 

(Acdaim) 
DS, MC 


Un Descent graficamente 
più bello: ottime texture, 
eccellenti effetti luce per 
un altro gioco 
interamente in JD. 


Il supporto del dual 
shock consente di 
padroneggiare 
intuitivamente i molti 
comandi di gioco. In più, 
è possibile sfidare un 
amico spiritando in due 
lo schermo anche se, per 
un gioco del genere, 
mezzo schermo non 
basta e la sfida è 
danneggiata dalla 
confusione che si crea. 


Ma per il single play si 
tratta di un'esperienza 
tridimensionale di 
prim'ordine. 

N. giocatori: 1-2 


FUTURE COP: LAPD 

(Electronic Aris) 

DS, MC 

Poco longevo ma 
divertente gioco della 
Electronic Arts, che 







dovrebbe costituire 
l'ultimo capitolo di una 
serie iniziata con Desert 
Strike su Mega Drive(l). 


Invece di un elicottero 
pilotiamo un mech, ma 
l'aspetto migliore è la 
grafica, che presenta 
effetti di luce davvero 
strepitosi. Ottimo anche 
il gioco in due. 


Troviamo molti livelli 
dall'ambientazione 
interessante e una 
meccanica collaudata 


Abominevole gioco dalla 
meccanica tipo 
Operation Wolf 
ambientato nello spazio. 


Si può giocare in quattro, 
ma se siete in tanti 
giocate con qualcos'altro 
o andatevi a fare una 


sta trovando 
ultimamente un periodo 
di successo. 

N. giocatori: 1-2 


G-POLICE 

(Psygnosis) 
DS, MC 


con i difetti: il 
è molto difficile e il 
controllo dell'Havoc è 
complicato. Ma i pregi 
prevalgono, presentando 
un'ambientazione 
cyberpunk coerente e 
opprimente al punto 
giusto. 


La grafica eccelsa e una 
gran quantità di Filmati 
contribuiscono a calare il 
giocatore nei panni del 
protagonista. Davvero 


Questo è l'ultimo 
capitolo di una lunga 
serie; una grafica 
abbastanza spettacolare 
che accompagna uno 
spara e fuggi a 
scorrimento dalla 
meccanica classica. 


N giocatori: 1-2 


B 

C-DARIUS 

(TUO) 

DS, MC 
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passeggiata. Inspiegabile. 
N. giocatori: 1-4 


GHOST IN THE SMELI 

(Sony) 

MC 



Convertito per il mercato 
occidentale troppo tardi, 
presenta una veste 
grafica del tutto inattuale 
e inoltre è un po' corto. 
Peccato, perché è 
estremamente veloce e 
divertente; il popolare 
film di animazione di 
Masamune Sirow, che dà 
il titolo a questo 
prodotto, dona al gioco 
solo l'efficace 
ambientazione, ma sul 
CD ci sono oltre una 
dozzina di filmati di 
eccellente qualità. 



N. giocatori: I 


GHOUL PANIC 

(Namco) 

MC, SC 

La Namco propone un 
altro gioco per la sua 
bellissima G-Con 45. Si 
tratta di uno shaoter in 
cui l’azione proposta 
prevede cacciatori di 
fantasmi all'interno di 
una casa infestata. 



La giocabilità è ottima e 
il gioco si lascia giocare 
tranquillamente; 


ovviamente, una grande 
parte del merito va alla 
precisione della pistola, 


che si rivela uno 
strumento di 
divertimento davvero 
notevole. 



La grafica si attesta su 
livelli ben più che 
accettabili; al contrario, il 
sonoro lascia alquanto a 
desiderare, 

Le similitudini con Point 
Blank sono notevoli, e 
questo se da una parte 
deprime l'originalità 
dall'altra garantisce 


qualità < 

: divertimento. 

N. giocatori: 

12 




GUNCACE 

(Konami) 

il r r»c 



MC, DS 

Gli usceri del palazzone 
della Konami Computer 
Entertainment Tokio 
sono gli artefici di questo 
shoofem up 
graficamente ullido e 
dotato di una giocabilità 
precaria, danneggiata da 
un sistema di controllo 
complesso e un filo 
impreciso. Poco 
divertente, affatto vario, 
lo teniamo solo perché 
tutto sommato è 
immediato e 
disimpegnato. 

N. giocatori: 1 

m 


GUNSHIP 2000 

(CT Interactive) 
MC 



Un altro simulatore di 
elicottero; il 2000 del 




Brutta grafica, scarsa 
giocabilità, bassissime 
vendite per la fortuna 
dei giocatori. 


giocatori: 


INDEPENDENCE DAY 

(Electronic Arts) 

LK, MC 

Una licenza di grido per 
un gioco che fa gridare, 
ma allo scandalo. 
Affrontiamo alieni insulsi 
a bordo di aerei poco 
manovrabili. 


N. giocatori: 1 


IUDGE DftEDD 

(Gremiin) 

MC, SG 


Se avete la splendida 
pistola della Namco e 
terminate Time Crisis 
bendati e dando le 
spalle al televisore, allori 
e solo allora potete 
prendere in 
considerazione questo 
titolo, dotato di una 
grafica notevole ma che 


titolo tradisce che si 
tratta di un seguito, che 
ha avuto la prima 
puntata su... ehm, 
Commodore 64. 


Prima che la Playstation 


giocabilità è 
Non è uno 
N. 

EU 


Colorato, ma niente di 
più. Ogni tanto sembra 
che le grandi softhouse 
si concedano la 
pubblicazione di un 
titolo squallido e 
insignificante, e questo 
sarebbe proprio il caso. 


Il primo capitolo di una 
trilogia nata 
praticamente insieme 
alla Playstation non è un 
prodotto valido: brutto 
graficamente e povero a 
livello sonoro, poco 
giocabile e di 
conseguenza per niente 
interessante, si salva solo 
per l'ambientazione; ma 
se vi piace quella, 
orientatevi sui capitoli 


HARD BOILED 

(Electronic Arts) 
MC 


ha un difetto gravissimo: 
la risposta ai colpi 
esplosi con la G-Con è 
lenta e imprecisa, e 
conoscendo lo 
strumento è colpa dei 
programmatori della 
Gremlin. 


KULAK THE BLOOO 

(Sony) 

MC 


La grafica è brutta, ma il 
fondo è toccato dalla 
limitazione dell'area di 
gioco: sbattiamo contro 
una barriera invisibile! 
Vade retro... 


N. giocatori: 1-2 


IN THE HUNT 

(TUO) 

MC 

Impersonate un sub in 
un gioco che fa acqua da 
tutte le parti. 
Graficamente misero, per 
nulla divertente, longevo 
come un panino con la 
Nutella nelle mie mani. 
Dalla stessa casa di G- 
Darius vorremmo uno 
shoot'em up un po' più 
divertente, in grado di 
sfruttare l'ambientazione 
- questa si - davvero 
originale. 

N. giocatori: 1-2 


PAL 'cominciasse a 
parlare' usci questo 
gioco di mech, 
pesantemente sotto gli 
standard attuali. 




Povero a livello visivo, il 
gioco è in realtà 
abbastanza divertente, 
ma di giochi che 
mettono alla guida di 
grossi robot da 
combattimento ne sono 
usciti molti; e quasi tutti 
sono migliori di questo, 
chiamiamolo cosi, 
tentativo. 


N. giocatori: 1 


m 



LIFEFORCE TENKA 

(Psygnosis) 

MC 


Dategli un'occhiata, 
potrebbe piacervi. 
N. giocatori: I 


Una bella grafica è la 
prima cosa che colpisce 
di questo gioco un po' 
vecchio che divise la 
crìtica; ma nessuno 
disconobbe al prodotto 
di possedere una veste 
poligonale eccellente: 
per la prima volta, in uno 
sparatutto in prima 
persona, i nemici sono 
costituiti interamente da 
poligoni. 
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I MIGLIORI 


ACE COMBAT 3 

(Namco) 

MC, OS, NC 



Il terzo episodio che vi 
vede 'Asso nel 


Combattimento (aereo)’ 
conferma quanto visto 
nella seconda puntata, 
anzi lo migliora e lo 
esalta. La grafica è 
realmente superpiu, 
grazie alla velocità e alla 
risoluzione grafica. 



A livello di giocabilità, gli 
aerei si controllano bene 
e il sistema è un buon 
mix di realismo e 
immediatezza. L'azione è 
sempre interessante, 
grazie alla varietà di 
missioni (e di 
ambientazioni) che 
intrigano l'utente; 
purtroppo il loro numero 
è bassino e i players più 
fomentati non ci 
metteranno molto a 
finirlo. Ma fino a quando 
non sarà finito, Ace 3 
regalerà agli 'assi dei 
cieli' un'esperienza 
completa, divertente e 
coinvolgente. 

N. Giocatori: I 

88 


APOCALYPSE 

(Activision) 
DS, MC 



Un Bruce Willis 
splendidamente 


’motioncapturato' è 
l’unico che può 
affrontare i cavalieri 
dell'Apocalisse, in un 
gioco pirotecnico che 
vanta un sistema di 
controllo davvero 
sublime: con i controlli 
di sinistra si muove il 


Bruce, con quelli di 
destra si indirizza il 
fuoco nelle quattro 
direzioni. La precisione 
della risposta, poi, 
innalza l'esperienza di 
gioco a eccellenti livelli. 

I nove stage (non molti, 
in effetti; di questo la 
longevità ne risente un 
pochetto) in cui è 
ambientato il gioco sono 
realizzati ottimamente, 
ricchi di particolari e 
terribilmente carichi di 
atmosfera. 



costruiscono strutture 
credibili, il muoversi 
all'interno delle quali è 
suggestivo e 
coinvolgente. Ecco un 
esempio di come 
dovrebbero essere gli 
shoot'em up moderni. 

N. giocatori: 1 

■ 


G-POLICE WEAPONS OF 
JUST1CE 

(Psygnosis) 

DS, MC 



Nonostante l'immeritato 
insuccesso del primo 
episodio, Psygnosis 
sviluppa questo G-Police 
2. L'ambientazione 
rimane la stessa del 
prequel, ovviamente. 
Pertanto continuiamo a 
muoverci nelle città del 
futuro, dotate di un 
eccellente look 
poligonale che ben 
rende l'atmosfera 
cyberpunk. Alla trama è 
dato meno spazio; 
infatti, ora siamo 
semplicemente un G- 
poliziotto che sfrutta gli 
scassi mezzi per 
contrastare la criminalità 
che cerca di far 
piombare le città nel 
caos. La giocabilità è 
buona e il gameplay è 
reso più vario e 


interessante grazie 
all'introduzione di altri 
mezzi con cui 
sconfiggere i nemici. 



N. giocatori: I 

89 


OMECA BOOST 

(SCEE) 

MC, DS 

Discusso shoot'em up, 
questo Omega Boost. E 
non capisco perchè: la 
grafica è buona, non 
raffinatissima né ricca, 
ma veloce e dotata di 
ottimi effetti speciali. 



La giocabilità è 
eccellente grazie a un 
sistema di controllo 
semplice e pronto, ma 
completo; anche il 
gameplay, seppur 
tipicamente 
blasteggione, è 
intrigante e, pur con 
limiti inevitabili, risulta 
anche vario. Purtroppo il 
gioco è corto, troppo 
corto: lo finirete quasi 
subito e, si sa, l'interesse 
per uno shoot'em up 
terminato è pari a quello 
che si ha verso un 
barattolo di Nutella 
andata a male. 



Forse la delusione 
risiede nel fatto che, 
visto che gli sviluppatori 
sono gli stessi di Gran 
Turismo, l’aspettativa era 
di un gioco complesso 
in cui ci fosse una 
impegnativa fase di 
assemblaggio del mech? 
N. giocatori: 1 



POINT BLANK 2 

(Namco) 

MC, SG 

Se avete una o - meglio! 
- due G-Con 45 a 
disposizione e una 
nutrita compagnia, oltre 
a Point Blank, QUESTO è 
il vostro gioco. 



Purtroppo, il gameplay è 
tale che senza la pistola 
non vi divertirete poi 


molto; ovvia 
conseguenza di ciò è 
che, se siete sprovvisti di 
G-Con, dovete prendere 
quella e una copia di 
Point Blank 2. .. Tutte le 
prove di tiro a bersaglio 
che potreste immaginare 
sono a vostra 
disposizione. La 
grafichetta ullida 
nasconde un gioco in 
cui l'abilità con la pistola 
è fondamentale. Mira, 
velocità, prontezza: tutto, 
in questo gioco ricco di 
sostanza, viene stimolato 
e gratificato. Vi prego, 
giocatelo! 



N. giocatori: 1-8 

80 


QUAKE II 

(Activision) 

MC, MT, DS 
Un capolavoro. 
Annunciato da due 
secoli, forse tre, non 
segue l'iter dei giochi 
annunciati e rinviati 
tante volte: di solito si 
rivelano titoli deludenti. 
No: Quake II è violenza, 
cattiveria, giocabilità, 
divertimento. 



Dotato di una tecnica 
realmente incredibile 


giochi di questo tipo 
sono capolavori grafici) 
fatta di texture 
dettagliate ma anche 
ispirate, colpisce in 
realtà per il gameplay. 
Quake II permette di 
essere affrontato in tanti 
modi diversi, come un 
furioso sparaspara ma 
anche come 
un'avventura molto 
arcade in cui la fase di 
esplorazione e 
(ridottissima) ricerca è 
intervallata da scontri 
tecnici in cui contano 
molto la mira e la scelta 
delle armi. 




Il sistema di controllo è 
ottimo per non dire 
eccellente: pochi intuitivi 
tasti permettono di 
godere al cento per 
cento di un prodotto 
realmente eccezionale. 

E inoltre è possibile 
giocare in due, tre o 
quattro splittando lo 
schermo, usufruendo di 
arene costruite 
intelligentemente. 

Vostro! 

N. giocatori: 1-4 

94 


TIME CRISIS 

(Namco) 

MC, SG 



Conversione ben riuscita 
del celebre coin-op, un 
gioco originale e 
avvincente; il 
divertimento magari non 
sarà lungo (ma non 
sottovalutate la 
rigiocabilità derivante dal 
divertimento dello 
sparare), però è 
certamente molto 
intenso. Semplicemente, 
sparate con la precisa 
pistola a nemici 
poligonali ben animati, 
seguendo movimenti 
precalcolati. La 


gameplay cosi rigido 
non inganni: si tratta di 
un giocone. 



La trama dell’epsodio 
principale, replica 
perfetta del coin-op, vi 
vede intenti a liberare 
una cretina tenuta in 
ostaggio in una fortezza 
che dovrete metter 
sottosopra; la versione 
da casa è arricchita da 
uno special in cui dovete 
penetrare in un albergo 
e la vostra performance 
vi permetterà di 
affrontare una sezione 
piuttosto che un'altra. 
Con la G-Con, Time 
Crisis è davvero 
fenomenale e 
l'emozione di gioco non 
si batte per intensità, 
divertimento e 
coinvolgimento. 

N. giocatori: I 

92 


VIGILANTE 8 SECOND 
OFFENSE 

(Activision) 

MC, DS 



Il miglior shoot'em up su 
ruote, genere nato con 
Twisted Metal e 
perfezionato proprio dal 
qui presente. La grafica è 
davvero eccellente grazie 
all'alta risoluzione e alla 
solidità del motore che 
gestisce i movimenti; 
altresì il gioco è 
divertente e giocabile 
per via di un sistema di 
controllo realmente 
ineccepibile: rapido, 
preciso e completo. 
Rispetto al prequel sono 
aumentate le arene (che 
mantengono un 
altissimo grado di 
interattività) e i mezzi a 
disposizione. 

N. giocatori: 1-2 



(almeno su PSX; sul PC i semplicità di un 
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LOADED 

(Cremlin) 

MC 



Musiche stupende 
accompagnano un gioco 
frenetico e ricco di effetti 
speciali. 



Botti, luci e grandi 
esplosioni avvolgono il 
giocatore che impersona 
un detenuto che cerca di 
evadere da una prigione 
del futuro, inquadrata 
dall'alto. Molta 
atmosfera, ettolitri di 
sangue e tanta violenza 
per un gioco da giocare 
fino in fondo. 



N. giocatori: 1-2 


m 



LONE SOLDIER 

(Telstar) 

MC 



Questo gioco è afflitto da 
difetti grafici non 
trascurabili: i poligoni 
spariscono e il soldato 
sotto il nostro controllo, 
inquadrato 
posteriormente, non 
risponde sempre alle 
indicazioni che gli 
impartiamo. 

L'ambientazione ricorda il 
vecchio Commando ma la 
giocabilità, purtroppo, no. 



N. giocatori: I 



ISI 


MACHINE HUNTER 

(Eidos) 

NC 



Discreto gioco, veloce e 
frenetico, la grafica è 
molto colorata, forse 
troppo; ci facciamo largo 
sparando e distruggendo 
tutto quello che 
troviamo, attraversando i 
livelli che sono 
palesemente ispirati a 
quelli di Loaded della 
Cremlin. Divertentino. 



N. giocatori: 1-2 


m 



MACIC CARPET 

(Electronic Arts) 
MC 



Vecchio ma valido gioco 
per PC, convertito in 
fretta e furia per la 
neonata console Sony. 


♦ w 



Voliamo in uno strano 
mondo arabeggiante 'a 
bordo' di un tappeto 
volante, raccogliendo 
energia con cui 
combattere i nemici, i 
quali minacciano i nostri 
possedimenti che invece 
dobbiamo cercare di 
espandere. Molto 
vecchio ma non 
bruttissimo. 


MASS OESTRUCTION 

(Activision) 

MC 


Le nostre truppe, 
inquadrate dall'alto, 
devono portare a 
termine le missioni. 



Molti mezzi e coerenti 
ambientazioni per un 
gioco che si lascia 


giocare serenamente. 




Ricorda molto il più 
vecchio ma migliore 
Return Fire, che gli deve 
essere preferito. 

N. giocatori: 1 

□ 


MAXIMUM FORCE 

(CT Interactive) 

MC, SC 

Giochiamo con tutte le 
pistole in commercio a 
questo shoofem up che 
ha una meccanica molto 
simile a Time Crisis e agli 
altri sparatutto in 
soggettiva. Purtroppo 
non è molto divertente e 
l'ambientazione incerta 
penalizza l’interesse per 
un titolo che ha il pregio 
di sfruttare molti tipi di 
controller. 

N. giocatori: 


MDK 

(Interplay) 

DS, MC 

MDK è un acronimo che 
sta per "Murder Death 
Kilt", così nessuno potrà 
dirvi che non eravate 
stati avvisati. 



Si tratta di uno 
sparatutto di gran classe 
(come gli altri prodotti 
sviluppati dalla Shiny di 
Dave Perry), gradevole a 
livello visivo e dotato di 
molte particolarità: su 
tutte la modalità 
cecchino, che consente 
di ingrandire lo zoom 


della nostra arma fino a 
inquadrare le pupille dei 
nemici! 

N. giocatori: 1 

□ 


MECHWARRIOR II 

(Activision) 

MC 



Non male come gioco in 
sé, ma delude coloro che 
conoscono la versione 
PC, di cui manca la fase 
di customizzazione del 
mech e la strategia in 
combattimento. 



Per coloro che cercano 
un po' di sana e poco 
impegnativa azione a 
bordo di mech, è 
probabilmente quanto di 
meglio d sia in giro. 

N. giocatori: I 

□ 


MEDAl OF HONOR 

(Electronic Arts) 
MC DS 



Ambientato durante la 
Seconda guerra 
mondiale, MoH è un 
super gioco. Al di là di 
alcune magagne 
estetiche (texture scialbe 
e risoluzione bassina), 
infatti, il gameplay è 
davvero vincente e la 
giocabilità lo sostiene 
con decisione. 



le azioni effettuabili in 


questo shootet in prima 
persona sono molte, così 
come molte e varie sono 
le situazioni di gioco e le 


ambientazioni: è in 
pratica tutto dò che 
caratterizza l'azione di un 
infiltrato nel territorio 
nemico! 



Il coinvolgimento è 
massimo, e il mio 
consiglio è di comprarlo 
a occhi chiusi Ma 
teneteli ben aperti 
quando vi ritroverete a 
combattere contro i 
soldati nemid!! 

N. giocatori: 1-2 


MEDAL OF HONOR 
UNDERGROUND 

(Electronic Arts) 

MC, DS 

Un sequel parecchio 
deludente, che perde 
l'intelligenza del primo e 
la sua emozione. 



Le missioni pacche, la 
grafica brutta e una 
intelligenza artificiale dei 
nemid drasticamente 
peggiorata non riescono 
a far alzare il giudizio del 
prodotto, che vanta solo 
una buona 

ambientazione (ma non 
originale) e un audio 
eccellente. Per il resto, è 
buio. E polemica (vero 
Alo???) 



N. giocatori: 1 


METAL SLUG X 

(SNK) 

Un grandissimo hit 
SNK, divertente e 


giocabile. Si tratta di uno 
shooter a scorrimento in 
cui siete un soldato (a 
scelta fra quattro 
autentiche 
macchiette...). 



La grafica 

bidimensionale è allegra, 
fluidiiissima e colorata, 
con molti elementi che 
si muovono su schermo 
senza creare alcun 
problema. Soprattutto, il 
divertimento raggiunto è 
speciale, grazie a un 
livello di difficoltà 
perfettamente settato. 



Bassa la longevità, ma 
ottima rigiocabilità in 
due. Peccato solo che 
esista solo in versione 
NTSC... 

N. giocatori: 1-2 

n 


MILLENNIUM SOLDIER 
EXPENDABLE 

(Infograme s) 

MC, DS 

Seppur poco originale, 
questo Expendable è un 
buon prodotto; il 
migliore, tra tutti quelli 
usciti recentemente. 



L'azione, frenetica, 
garantisce un buon 
coinvolgimento e tanto 
tanto divertimento. La 
giocabilità classica non 
risulta molto originale, e 
la tecnica grafica è 
perfettibile; ma l'alta 
interazione, gli schemi di 
gioco, la modalità a due 
giocatori mi spingono a 
raccomandare questo 
Expendable a tutti gli 
amanti dei bei giochi. 

N. giocatori: 1-2 
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Casa: Sony 
Cenere: Azione 


Numero Giocatori: 1 
Blocchi memoria: 1 
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Cercate un titolo che incuta terrore? 
Extermination non vi farà tremare, 
ma se spegnete le luci, voltate le spalle 
alla porta e mettete sulla TV la foto di vostra 
madre mentre parcheggia... 


CONSIGLI 


Questo non è il classico gioco 
in cui si deve sparare a 
tutto e tutti: le munizioni 
scarseggiano e, quando 
ne troverete, dovrete 
cercare di non sprecarle 
per dedicarle ai mostri 
più pericolosi. Stesso 
discorso per i medikit: 
nella prima parte del 
gioco ne otterrete molti, per poi 
trovarne a stento nella seconda parte, 
quando si riveleranno più utili. Dunque la 
strategia da adottare è quella di evitare il più 
possibile i mostri, soprattutto i cani, i mostri 
armati e non. Le sogliole possono essere 
facilmente uccise con una coltellata, dopo 
esservi impratichiti. 

Da non usare, se non nella parte finale del 
gioco, i richiami del vaccino. Conviene 
tenerseli per il mostro finale. Per farne a meno, 
tentate di raggiungere la macchina STM, in 
quanto di vaccini da usare con essa ne 
troverete in abbondanza. 

Se trovate degli accessori per il fucile, 
ricordatevi che dovrete equipaggiarti, prima di 
poterE utilizzare 

Le mappe sono molto utili per orientarsi, 
dunque late gli egoisti e raccoglietele tutte. 

La batteria serve anche per altre azioni, oltre 
che a salvare. Dunque ricaricatela ogni volta 
che potete e non dimenticatevi di rifarlo anche 
dopo aver salvato! 

Se volete calarvi completamente nell'atmosfera 
leggete tutti i database. 

Buona fortuna! 


CAPITOLO 1 


RETRO DEL CENTRO 

Dopo esservi paracadutati dall'aereo in avaria 
prenderete i comandi di Oennis all'esterno di 
una base nascosta nelle vicinanze del polo. 
Dopo aver contattato il vostro amico, Roger, 
dovrete raggiungerlo per entrare nell'edificio. 
Avvicinatevi al montacarichi, raccogliete la 
batteria sulla destra (che vi servirà anche per 
salvare) e con essa azionate il generatore. 
Questa mossa vi costerà 2 unità di energia, 
consentendovi perù di scendere. Andate sul 


pannello e premete 
il pulsante, quando la 
luce sarà verde. 

Scesi, arrampicatevi sulle casse 
e raccogliete il contenitore: è un'unità 
rigenerante di tipo A. Scivolate sino al 
terrazzo e raccogliete la mappa appesa al 
muro. Ora proseguite a sinistra, dove vedrete 
un cingolato incastrato. Non fidatevi: correte 
per attraversarlo e tenetevi pronti ad 
aggrapparvi con il tasto X. 

Dunque proseguite a sinistra e oltrepassate il 
cancello. A destra del silos dè un'unità 
rigenerante tipo A 

Uscite dal cancello e proseguite a sinistra, 
dove troverete una scaletta Salite sino al 
primo piano e troverete un database. Salite 
ancora, e a questo punto sarete vicini a Roger, 
il quale vi indicherà la strada per raggiungerlo. 
Con le leve analogiche camminate sul tubo 
Andate adagio e dovreste farcela. Oltrepassato 
il tubo, andate a destra e salite sulla torretta: 
qui troverete un'unità rigenerante di tipo B. 

Ora raggiungete Roger, con un paio di semplici 
salti. Lui vi spiegherà il modo per attraversare 
la ventola del condotto dell'aria: muovetevi 
non appena si ferma. Un giro in scivolo vi 
porterà nella.. 

SEZIONE B 

Entrati, noterete che è successo qualcosa: siete 
nel mezzo del luogo di un incidente. Qui 
iniziano i pencoli: donne al volante? No: nulla 
di cosi grave solo dei falò 
Seguite Roger nella sala di controllo, 
raccogliete il database e la mappa ai lati della 
porta e strisciate nel condotto dell’aria alle 
spalle di Roger, per trovare un'unità rigenerante 
di tipo A 

Tornate indietro e uscite dalla stanza. 

Perlustrate la zona e rompete le casse di 
legno: dentro alcune di esse si celano degli 


t 













il vostro v ^ 

fucile Tornate 
indietro e infilatevi nel 

condotto dell'aria dietro la 
^ macchina STM. 


utili 

oggetti. Ma 

attenzione: dentro altre 
si nasconderanno, come 
pantere nella savana, dei mostri 
In questo caso non correte 
pericoli e troverete 2 medikit tipo A 
e 2 database. 

Andate in fondo al corridoio e 
troverete una porla. Provate ad 
aprirla e Roger vi chiamerà via 
radio. Tornate da lui. Dopo il 
dialogo vi sbloccherà quella 
porta. Usciti dalla stanza, girate 
l'angolo a destra e troverete un 
punto di salvataggio. Ogni 
salvataggio richiede 2 unità di 
energia. Poi tornate alla porta 
appena sbloccata. 

SEZIONE A 

Vi presento i primi nemici: i 

sembrano sogliole troppo cresciute e 
sono pericolose: quando volano vi si attaccano 
recandovi seri danni. Inoltre, sparano palle 
verdi che vi infettano. Ma sono abbastanza 
prevedibili e lenti. Provate a impratichirvi con il 
coltello: non è il caso di sprecare munizioni 
per loro. Fatta pratica (ma non troppa: non è il 
caso di ucciderli tutti, in quanto sono 
facilmente evitabili), fate un giro di 
perlustrazione e troverete un medikit tipo B e 
altri database. 

Scendete le scale e salite sull'impalcatura a 
sinistra, accanto alla recinzione. Accanto al 
cadavere troverete un database. Andate in 
fondo e salite a destra. Sul pianerottolo ci 
sono due casse. Evitando le sogliole, rompete 
quella più vicina al muro per trovare un 
caricatore per il furile. Proseguite scendendo 
e rompete il lucchetto del cancello con una 
coltellata (dovrete essere alla distanza giusta). 
Attraversate il cancello e troverete un medikit 
tipo A in una cassa. Salite a premere il 
pannello del montacarichi. Tornate indietro e 
andate a sinistra: nella piscina c'è un vaccino. 
Ora raggiungete il montacarichi. Salite sul 
treno e saltate sul cassone. Ora entrate nel 
condotto dell'aria che vi porterà nella Transfer 
Room 

Dietro alcune casse troverete un database 
Azionate la leva deH'interruttoce generale per 
dare corrente al centro. 

Prima di tornare da Roger, fate un giro di 
perlustrazione per trovare altri database e un 
medikit tipo B. 

SEZIONE B 

Per tornare da Roger, dovrete fare attenzione 
alle mitragliatrici. Passateci sotto e ne uscirete 
indenni. 

Qui assisterete alla fine di Roger ma 
conoscerete un altro umano. Costui (anche se 
scoprirete che si tratta di una donna) vi lancerà 
un vaccino STM, da usare con l'apposita 
macchina. 

Dopo il filmato raccogliete il caricatore che lei 
ha buttato e oltrepassate il ponte evitando i 
nemici, fino a raggiungere I* infermeria. Qui 
potrete usare il vaccino STM (con la macchina 
simile a un lettino coperto da un vetro), 
ricaricare la batteria e salvare. Entrate nell'altra 
stanza e sul mobile troverete un altro vaccino 
STM e un database. In fondo potrete ricaricare 


SEZIONE C 

Usciti dal cunicolo, raccogliete il 
vaccino Andate di fronte e 
rompete una cassa per 
trovare un medikit tipo A. 
Raccogliete il documento, 
andate dalla parte opposta 
al cadavere e premete il 
pulsante verde Vi verrà 
incontro un treno: non 
aspettatelo ma salite sulla 
scaletta, dove potrete 
prendere una mappa e un documento 
Passate nell'apertura creata dal treno e andate 
in fondo per rompere una cassa: cela un 
medikit tipo A. In giro c'è anche una piastrina. 
Con la batteria potrete aprire la porta verso iL~ 

MAGAZZINO 

Dopo il filmato andate verso la donna oltre la 
porta e parlatele. Vi scriverà sul vetro un codice 
da tenere a mente: 51204791. Inoltre, vi aprirà 
una porta: entrateci, prendete la mappa e il 
database. Premete, inoltre, il pulsante per 
liberare il nastro trasportatore A questo punto 
uscite, premete il pulsante del montacarichi 
vicino al muro, andate a lato del carrello 
elevatore e premete anche quel pulsante 
Salite in cima e andate in fondo. Per farlo, 
rompete le casse, prendete rincorsa e saltate. 
Tenetevi pronti ad aggrapparvi alla piattaforma 
con il tasto X Su questa andate al muro e 
aggrappatevi al tubo al muro e andate a 
sinistra finché possibile. Calatevi nella gabbia 
dove troverete un caricatore e un vaccino. 
Rompete il lucchetto (con il fucile: meglio non 
perdere tempo a cercare la giusta posizione 
con il coltello) e uscite. Rompendo le casse di 
fronte a voi troverete 2 medikit tipo A. 

Ora che avete preso tutto, salite sul nastro e 
andate nella porta a destra 

PASSAGGIO TORBE DI CONTROLLO 

Rompete la cassa in fondo: troverete delle 
granate per il fucile. Attraversate la porta e 
avrete una brutta sorpresa: manca la luce. 
Illuminate le locazioni con la torcia del fucile. 
Dentro le casse si celano un vaccino e un 
database. Svoltate a sinistra e andate in 
fondo, dove dovreste girare l'angolo a destra 
per proseguire. Invece, guardate sul muro a 
sinistra per trovare una scaletta 
Ricordatevene la posizione: per adesso è 
inutile, in quanto vi manca la chiave 9. 
Scendete e proseguite. 

SEZIONE B 

Qui troverete un database. Per proseguire 
dovrete saltare, prendendo la rincorsa. Andate 
poi in fondo, dove dovrete entrate nella... 

TORRE DI CONTROLLO 

Rompete la cassa a sinistra c'è un medikit 
tipo A. In giro c'è anche un documento. 
Raccogliete il caricatore dietro le casse a 
sinistra e camminate sul tubo per raggiungere 


l’altra sponda. Attenzione a non cadere in 
acqua, dove ci sono scariche elettriche 
Passate sotto i cavi elettrici quando non 
. scaricano, raccogliete il vaccino ed entrate 
nella porta Qui potrete salvare, raccogliere 
un database e inserire il codice 
(51204791) per aprire il blocco di 
emergenza. 

Uscite e tagliate il filo della trappola 
esplosiva con il coltello, rimanendo a 
una certa distanza. Girate l'angolo e 
troverete delle piastrine e un altro database. 
Salite sul tetto della sala per raccogliere un 
vaccino e un database. Calatevi sulla 
piattaforma e saltate sull'altra per trovare un 
altro vaccino e due documenti. Scendete 
nell'acqua quando non ci sono scariche 
elettriche, prendete il database salite le scale 
e aggrappatevi alle parallele per andare 
dall'altra parte. 

A questo punto dovete tornare indietro al 
magazzino. Prima, se volete, potete andare 
nell'infcrmeria per rigenerarvi, ricaricare 
batteria e fucile e salvare. 

SICUREZZA IVI 

Tornati al magazzino, entrate nella stanza con il 
codice scritto sul vetro. Questa è la Biological 
Area Qui troverete delle granate a destra e 
alcuni accessori per il vostro fucile: un telescopio 
zoom e un fucile da usare come sparo 
secondario. Per poterli utilizzare dovrete 
equipaggiarti. Inoltre troverete G ndy, la ragazza 
che cercavate. Un bel tipino. anche se incazzoso. 
Dopo il colloquio avrete la chiave 9. A questo 
punto salite su per la rampa entrate nel 
corridoio buio e tornate su per la scaletta 
quella che vi avevamo detto di ricordare. Aprite la 
porta con la chiave appena ottenuta ed entrateci 
per trovare un vaccino e delle munizioni per il 
fucile secondario. Ora tornate aL. 

MAGAZZINO 

Respirate a fondo e preparatevi: vi aspetta un 
combattimento: inserite la chiave 
nell'ascensore alla vostra destra 
e vi troverete davanti un 
mostro. Per sconfiggerlo 
bisogna sparargli 
all'altezza del cuor 
(i mostri hanno il 
cuore?), dove 
vedete una sfera 
verde Per non 
farvi troppo 
male, 
stategli 


Compatibilità: Dual Shock 
(analogico e vibrazioni) 













Dall'alto sparategli con calma, mirando alla 
sfera sulla schiena. Uccisi i due animali 
domestici, disattivate la mitragliatrice e cercate, 
sparsi per l'area, un serbatoio napalm, un 
database, un vaccino e, dentro il cingolato, il 
componente A del fondamentale 
ultralanciatore 

Tornate indietro prima delia piattaforma dalla 
quale si erigeva il traliccio e vedrete sulla 
sinistra tre barili Sparategli da una certa 
distanza e scendete le scale per trovare un 
serbatoio napalm e un richiamo vaccino tipo B. 
Tornate sulle scale da dove avete ucciso gli 
animali e salite ancora, saltate, scendete, 
eliminate la mitragliatrice ed entrate. Qui 
potete salvare. Prendete il database e scendete 
nella botola. 


IMPIANTO FILTRAZIONE 

Da qui in poi attenzione alle pozzanghere: non 
sostateci o verrete infettati da qualcosa. 
Uccidete le due schifezze, altrimenti vi daranno 
fastidio dopo. Raggiungete l'altra sponda 
camminando sul bordo vicino al muro. 
Raccogliete le piastrine e salite sulla 
piattaforma. Dopo il filmato prendete la mappa 
sulla sinistra e, da lontano, sparate al cuore 
del mutante. 

Ucciso anch'esso salite sulla pedana di fronte a 
voi e aggrappatevi alle parallele. Andate fino 
all'altra piattaforma, dalla quale vi aggrapperete 
ad altre parallele, a sinistra. Cosi tacendo 
raggiungerete il poveraccio. Qui azionate il 
volante della valvola per svuotare dall'acqua gli 
ambienti che dovete oltrepassare. 

Prendete il database e tornate indietro sino alla 
porta vicina alla scala dalla quale siete scesi. Se 
volete salvare, salite da quella scala: qui c'è un 
punto di salvataggio, ma vi serve qualche 
unità di energia. Tornate indietro, percorrete il 
traliccio, scendete e andate dove avete trovato 
il giubbotto termico. Qui ricaricate la batteria e 
tornate alla botola, dove potrete finalmente 
salvare. 

Oltrepassate la porta e, prima di salire la scala, 
buttatevi nell'acqua bassa per trovare un 
caricatore. 

Salite e troverete un medikit tipo A, ai piedi 
della scala alta. Da qui uccidete i tre uccelli 
mutanti: vi daranno fastidio. Dunque, salite la 
scala. 


DAVANTI AL CENTRO ALA B 

Entrate nella recinzione, evitate i mostri (sono 
facilmente ‘dribblagli': quando vi vedono 
corrono verso il punto in cui eravate 'alla 
Forrest Gump', incuranti dei vostn movimenti), 
prendete il database al muro, andate a destra 
e premete il pulsante che attiva il sistema 
antincendio. Dunque salite sulla scala e sulle 
casse, aggrappatevi alla grata al soffitto e 
andate in fondo a sinistra, al di là del 
camion: c'è un missile per l'ultralanciatore. 
Scendete, evitate l'altro mutante, 
prendete il database vicino al portone 
e azionate il pulsante del 
montacarichi alla sinistra del 
cingolato. Passate sotto di esso, prendete il 
medikit e scendete dalla botola liberata. 


IMPIANTO FILTRAZIONE 

Scendete a destra, saltate, salite, disattivate la 
mitragliatrice e salite su parallela per andare 
fino in fondo. Qui datevi lo slancio e 
aggrappatevi alla scala. Salite sulla piattaforma, 
distruggete la mitragliatrice mutante, 
raccogliete granate per il fucile, missile e 
medikit tipo B. 

Buttatevi a sinistra per ripercorrere daccapo il 
tragitto fino alle parallele Questa volta, però, 
anziché andare fino in fondo, fermatevi in 
corrispondenza della scala laterale, premete il 
tasto direzionale e premete X per aggrapparla. 


Ripetete questo un'altra volta, per percorrere il 
tragitto che vi ha suggerito Dennis con lo 
sguardo. Adesso potete salire sull'altra scala. 


DAVANTI AL CENTRO ALA B 

Prendete il database, salite le scale, disattivate 
la trappola con una coltellata e attraversate la 
porta al secondo piano. 


AREA ALLOGGI 2P 

Qui incontrerete i vostri compagni. Prima di 
seguirli sul tetto prendete i database, 
rigeneratevi, salvate, ricaricate batteria e fucile. 


TETTO 

Aiutate i vostri compagni a uccidere il mostro 
arrampicato sul serbatoio. Dopo un filmato il 
maggiore vi darà un radar da assemblare al 
fucile. 


AREA ALLOGGI 2P 

Dopo aver parlato con Sonia riceverete le 
chiavi del furgone, situato nell’area dove 
c'erano i due mutanti. Prendete il vaccino sul 
bancone e andate sul tetto. 


TETTO 

Taylor vi contatterà via radio chiedendo aiuto. 
Andate nel passaggio basso, disattivate le 
trappole esplosive, prendete le granate per il 
fucile in una delle casse e proseguite oltre, per 
trovare un serbatoio di napalm, delle piastrine 
e un caricatore. 

Tornate indietro per andare a vedere il 

furgone. 


DAVANTI AL CENTRO ALA B 

Scendete le scale ed entrate nel garage dove 
c'erano i due mutanti e i cingolati. Ora i 
mutanti sono quattro e, se avete difficoltà a 
evitarli tutti (mica siete Zidane, no?), salite sulla 
scala ed eliminateli dall’alto. Quindi, con la 
chiave assegnatavi da Sonia aprite il portellone 
del furgone sulla sinistra: troverete un vaccino, 
un medikit e un potenziamento per la batteria 
da 6 a 18 unità. A questo punto potete tornare 
al secondo piano a rifornire il fucile, salvare e 
ricaricare la batteria. 

Riscendete dalle scale, questa volta fino alla 
botola, per andare neL. 


IMPIANTO FILTRAZIONE 

Scendete dalla botola e andate sulla destra per 
andare ad aprire la porta con 16/18 unità di 
batteria. Attenzione alle trappole esplosive. 


SEZIONE D 

Usate l'ascensore e, usciti da questo, evitate i 
cani da guardia (anch'essi mutanti). Sparate 
alle macchie rosse con la sfera: da esse 
partono spuntoni se le calpestate 
Tra le casse c'è un medikit e, al di là del 
rottame, ci sono altri cani e delle piastrine. 
Proseguite fino in fondo a destra per aprire la 
porta. 


CORRIDOIO LV 2 

Altri cani! Ma ci sono anche delle piastrine e un 
documento. Andate su per le scale a sinistra 
nella porta a destra per raccogliere un'unità 
intercettore. Questa è molto utile perché mira 
automaticamente al cuore del malcapitato (e 
malnato). Uscite, arrampicatevi per entrare nel 
condotto deH'aria, dove sulla sinistra c'è un 
serbatoio di napalm. Andate sino in fondo al 
cunicolo per raccogliere altre piastrine. Tornate 
indietro e al bivio andate a destra. In questa 
locazione troverete un missile per 
Tultralandatore. Uscite dalla porta per prendere 
un vaccino. 

Rientrate nella stanza e ri-arrampicatevi nel 
condotto dell'aria per arrivare in una stanza 
senza porte accessibili. Qui troverete delle 


a debita distanza. Ucaso questo 
mutante, raccogliete le piastrine che 
tratteneva e andate nell'ascensore 


DAVANTI AL CENTRO 

Uscite e rompete le casse per trovare 
un medikit tipo A. Oltrepassate la 
porta. Qui conoscerete Travis Miller, un 
giornalista, che dopo il dialogo vi darà un 
documento. 

Raccogliete le munizioni e il database e 
salvate il gioco. 

Uscite e, facendo in fretta per non 
perdere troppa energia a causa 
del freddo, seguite il 
perimetro dell'edificio sulla 
destra sino a una porta. 

Qui troverete un giubbotto 
termico, un database e un 
piede di porco, utile per le 
botole. Qui ce n'è una ma 
non interessa ancora. 

Ricaricate la batteria e uscite 
dalla stanza. Adesso non avrete 
più problemi con il freddo Dietro 
l'angolo raccogliete la mappa e 
salite su per la scaletta. 

Raccogliete le piastrine, andate a 
sinistra, raccogliete il database e 
analizzate il cadavere. Caricato il 
detonatore con la batteria 
sbrigatevi a scendere la scaletta 
e a girare l’angolo. Dopo 
l’esplosione percorrete il 
ponte-traliccio e, al termine di 
quest'ultimo, scendete a sinistra per trovare 
un lanciafiamme. 

Qui incontrerete un paio di animaioni mutanti. 
Sembrano rinoceronti e, se li colpite, si 
imbizzarriscono e diventano invisibili. Evitateli 
accuratamente, andate in fondo a destra e 







SEZIONE A 

Fate fuori la macchia sotto di voi e 
scendete Andate sulla rampa a 
sinistra del treno e 
prendete il medikit. 

Prendete fiato e armate 
il furile vi aspetta un ÉmM/m 
mostro scendendo a . V> * 
sinistra 1 ^ 


piastrine (visibili con il radar) vicino a un 
cadavere, una targhetta di metallo per 

accedere alla biologica! area e un database. 
Tornate indietro dal condotto e andate al 
magazzino. Per raggiungere il magazzino 
dovete tornar* nella sala dove c'erano i cani e, 
anziché scendere le scale, andare nell'altra 
porta in alto La porta è chiusa con un 
lucchetto, eliminabile con un colpo di coltello. 

MAGAZZINO 

Qui incontrerete due simpatici mutanti armati 
di mitra. Evitateli accuratamente: la loro mira fa 
pena. Scendete e pariate con Gary, nascosto 
dalle casse vicino al montacarichi. Lui vi darà il 
secondo codice. Qui contatterete Cindy, quindi 
entrate nella stanza con il numero scritto sul 
vetro e andate ad azionare I ascensore 

LABORATORIO LV I 

Siete arrivati al laboratorio Entrate nella porta 
a destra per salvare, prendere un database e la 
mappa. Oltrepassate la porta di fronte ed 
entrate nei singoli locali, per trovare una 
macchina TSM, un caricabatteria, un mirino 
delta, 2 datatbase e un pulsante da premere 
per sbloccare una porta. Trovato tutto uscite 
dalla sala e andate lungo il corridoio a sinistra. 
Attenti: dietro l'angolo c‘è una trappola 
esplosiva e un mutante da evitare. Dunque 
troverete una porta per il... 

CORRIDOIO DI EMERGENZA 

Visitate il condotto dell’aria a destra per 
aggiudicarvi un medikit. Tornate indietro e, 
evitando i mutanti, visitate le stanze successive: 
ci sono un altro medikit un vacano e la scala 
di accesso alla... 

AREA DI SICUREZZA 

Prendete il database e premete il pulsante sul 
pannello per attivare il detonatore. Dunque 
tornate al magazzino, dove dovrete salire sul 
carrello elevatore e proseguire sulla passerella 
a sinistra fino alla porta. Entrateci. 

SICUREZZA l¥2 

Ci siete già stati, qui Andate in fondo a 
sinistra per entrare nel cunicolo e andare 
nella biological area Per raggiungerla dovrete 
anche rompere le ragnatele rosse con il 
coltello. Prima di entrarci, però, entrate nel 
condotto dell'aria sulla destra c'è un medikit 
tipo A. 

BIOLOGICAL AREA 

Raccogliete le piastnne e 
azionate l'ascensore per 
iL~ 

LABORATORIO LV 2 

Siete di nuovo al buio! 

Che bello! E per di più 
siete in compagnia! 

Aiutatevi con la torcia 
elettrica ed entrate nella porta 
sulla destra Qui salvate il gioco. 

Uscite ed entrate nella stanza di 
fronte. Non la vedete? Accendete la 
luce! Questa sala è piena zeppa di 
sogliole e ucceflacci. Se riuscite a districarvi 
I senza la luce eviterete di svegliare i volatili e 
dunque non dovrete affrontarli. 

Nelle casse ci sono un caricatore e un visore 
notturna Fntrate nello stanzino e vedrete 
che ne uscirà un simpaticone. 

Evitatelo ed entrateci per rivedere 
il giornalista, il quale vi lascerà un 
foglio Dopo il dialogo troverete 
due database. Premete il pulsante e 
uscite per proseguire lungo il 
corridoio. Attenti alla trappola 
esplosiva 


CORRIDOIO DI EMERGENZA 

Prendete il database e, per percorrere il 
corridoio, dovrete salire sulle casse e 
aggrapparvi alla grata al soffitto per evitare le 
scariche sul pavimento. Quando arrivate alla 
fine di una grata, datevi lo slancio per salire su 
una cassa e proseguire fino alla porta. 


CAPITOLO 3 


AREA DI SICUREZZA 

Andate nell'ufficio in alto a destra, caricate la 
batteria e premete il pulsante per attivare un 
altro detonatore e prendete il database. Dopo 
aver parlato via radio entrate nel condotto 
dell'aria e in fondo a destra raccogliete le 
munizioni per il fucile. Se volete potete andare 
dall'altra parte per raggiungere un'area piena 
zeppa di mostri e con un serbatoio di napalm, 
un database, altre munizioni e un richiamo del 
vaccino. Ve lo sconsiglio: troppi nemici. 

A questo punto tornate indietro tramite il 
corridoio (con il pavimento accessibile), 
l'ascensore la sezione D e tramite la scala 
nell'Impianto di filtrazione. Salite le scale per 
arrivare all'area alloggi 2P (dove c'è il bar e 
l'infermeria) e troverete ciò che rimane di 
Sonia. Raccogliete la chiave ed entrate in 
infermeria. Rigeneratevi, salvate, ricaricate fucile 
e batteria e uscite. 

Scendete le scale e la botola Correte verso la 
porta a destra e oltrepassatela. Percorrete il 
corridoio e usate I ascensore Dunque 
percorrete l'altro corridoio (senza dimenticare i 
database), saltate il vagone e uscitene (vivi, 
possibilmente). Andate nella porta in alto a 
destra per sbucare nel magazzino. 


MAGAZZINO 

Evitate lo scontro a fuoco e scendete, andando 
direttamente attraverso la porta in basso a 
destra dalla parte opposta di quella in cui c*è 
impresso il codice. 


SEZIONE C 

Andate a sinistra eliminate la chiazza rossa 

con la sfera in mezzo e attraversate il pertugio 
aperto dal treno. Girate a destra ed entrate nel 
condotto per l'aria a destra Siete arrivati in 
infermeria Rigeneratevi, salvate e uscite. 


SEZIONE B 

Andate in fondo a destra per entrare nella 
porta che conduce alla... 


















Il mostro è munito di un tentacolo che 
cercherà di abbattervi. Attenzione, perché ogni 
colpo inferto vi costerà caro. Cercate di capirne 
i tempi, in modo da trovare il tempo per 
sparargli. Quando sta per colpire con il 
tentacolo, correte in tutte le direzioni. Appena 
finito il filmato raccogliete il lanciagranate vi 
servirà. Eliminato il mostro, entrate nella porta 
che il simpaticone nascondeva. Qui raccogliete 
la mappa, un database e le chiavi del treno. A 
questo punto entrate nel treno per assistere a 
un filmato e ritrovarvi nella... 


AREA DELLA CENTRALE 

Raccogliete il database vicino al treno, scalate 
le casse e disattivate la mitragliatrice di fronte 
a voi. Accanto potrete raccogliere dei ramponi 
per scalare il ghiaccio e un documento. 

Dunque avvicinatevi alla parete ghiacciata sulla 
sinistra e, dopo il dialogo con un vostro 
compare, raccoglietene le piastrine. Salite su 
per la parete e fermatevi nella grotta per 
raccogliere un missile per l'ultralanciatore, 
nascosto nella cassa. Per salire dovete portare 
le mani a livello con il pavimento, premere il 
tasto direzionale (o la leva analogica) e quindi 
X. Per ri-aggrapparvi alla parete camminate 
lentamente oltre il bordo: si aggrapperà da 
solo. Poi salite in cima e parlate con il 
maggiore Verrete premiati con il fuoco 
automatico da equipaggiare subito. Prendete il 
database vicino alla gru Guardate a destra e 
vedrete in bella vista un contenitore: contiene 
un medikit.Ora proseguite lungo il perimetro 
dell'edificio disattivando le mitragliatrici. 
Rompete le casse per un altro medikit. In 

lontananza vedrete il 
timone di coda 
dell'aereo, alcune 
casse e un paio 
di esseri a 
quattro zampe. Se 
non li vedete 
significa che sono 
invisibili, ma ci 
sono! 
Evitateli 
e 


Ucciso il vostro ex 

amico salite sulla piattaforma rialzata a 
sinistra e raccogliete il medikit. Tornate 
sull’altra piattaforma rialzata e dirigetevi verso il 
cilindro centrale attraverso l'unico passaggio. 
Attenzione a non finire di sotto! 

Giunti sul cilindro avvicinatevi al maggiore (è 
nella direzione della cabina) e ascoltate ciò che 
ha da din/i. Raccogliete le piastrine ed entrate 
nella sala comandi, dove troverete un medikit. 
Dunque avvicinatevi alla leva e azionatela. 
Salutate il maggiore e uscite dalla sala 
comandi. Raccogliete la carrucola e salite sulla 
pedana colorata. Buttatevi giù. 


RETRO DEL CENTRO 

Rieccoci al punto di partenza, con la differenza 
di essere soli e quasi alla fine. Ripercorrete il 
percorso per arrivare alla ventola e 
attraversatela. Ora si tratta di tornare 
all'impianto di filtrazione, dove siete già stati. 
Per fare ciò andate nella porta a destra, 
percorrete la sezione B, sezione C, il magazzino 
(porta sulla passerella, raggiungibile salendo 
sul carrello elevatore), sezione D e quindi 
sbucherete nel... 


IMPIANTO FILTRAZIONE 

Ora, invece di salire sulla solita scala, 
proseguite un po' oltre e salite sulla pedana 
Qui usate la carrucola e raggiungerete una 
locazione non ancora visitata. Raccogliete il 
serbatoio di napalm, il medikit e il 
lanciagranate da 6. Scendete giù, tornate 
indietro, salite la scala e salvate. Poi uscite per 
andare nell’altro impianto filtrazione, in cui non 
siete ancora stati. Per accedervi dovete tornare 
nella locazione in cui avete trovato la giacca 
termica: salite, saltate, scendete, passate sul 
traliccio, scendete e andate lungo il perimetro 
a sinistra Entrate nella stanza, ricaricate la 
batteria e scendete attraverso la botola. 


f LAUROI IMPIANTO FILTRAZIONE 

Calatevi nel condotto e, al bivio, andate a 
sinistra per raccogliere un serbatoio di napalm, 
tornate indietro e proseguite a sinistra. 
Ricaricate il fucile, prendete un database e 
aprite la porta su per la scala, con la chiave. 
Nella zona successiva raccogliete un 
documento, il componente B 
delTultralanciatore (non preoccupatevi: tra 


rompete le casse per raccogliere un paio di 
serbatoi di napalm. Dunque, salite sulla 
pedana dell'aereo e buttatevi giù. 


C-17E 

Qui troverete due mostri armati e le 
onnipresenti piattole. Raccogliete il documento, 
andate nel corridoio centrale e rompete la 
cassa, dunque entrate nella stanza a sinistra 
per salvare. Ora dovrete decidere se affrontare i 
mostri oppure evitarli. Se siete abbastanza 
veloci vi consiglio la seconda: nonostante la 
loro mira faccia schifo, se li affrontate verrete 
colpiti più volte, facendovi usare preziosi 
medikit. Inoltre, potreste essere iniettati dalle 
sogliole. Deciso che cosa fare, uscite dalla 
stanza di salvataggio e andate a destra Salite 
sulle casse a sinistra e. dopo aver rotto altre 
casse (e aver raccolto il medikit), buttatevi a 
sinistra, dove potrete caricare il fucile (vi 
servirà bello carico) e raccogliere l'esplosivo di 
Gary. Saltate di nuovo sulla sponda a sinistra e 
risalite l'aereo saltando sulle casse appese Su 
alcune di queste, a sinistra, troverete 
munizioni per il fucile secondario. 


AREA DELLA CENTRALI 

Usciti dall'aereo verrete contattati via radio. 
Evitate i cagnoioni e buttatevi nella discesa alla 
vostra sinistra, dirigendovi verso i pianerottoli 
con gli oggetti. Ci sono le granate per il 
lanciagranate (fondamentali per sconfiggere il 
prossimo mostro) e un richiamo vaccino tipo A. 
Poi risalite sulle casse e sulla parete ghiacciata 
Dirigetevi a sinistra sull’ascensore. Premete il 
pulsante verde e verrete trasportati sul... 


TETTO DELLA CENTRALE 
Ecco Roger! Non ha una bella cera! Non è 
troppo facile da sconfiggere: si china su se 
stesso per lanciare una serie di missili, molto 
dannosi per la vostra salute. Salite sulla 
piattaforma destra senza cedere alla 
tentazione di raggiungerlo sul cilindro centrale: 
evitate il corpo a corpo, in quanto vincerebbe 
lui facilmente. Piuttosto scaricategli addosso (e 
subito) le munizioni del lanciagranate e 
sparate con le munizioni tradizionali nei suoi 
quattro punti luminosi nel petto. Quando vi 
lancia i missili correte in tutte le direzioni. 











I 


poco lo userete) e il potenziamento della 
batteria a 24 unità. Uscite da questo impianto 
(in fretta: è mal frequentato) e risalite in 
superficie. Uscite, girate l'angolo ed entrate nel 
portone che troverete immediatamente. Da 
qui arriverete al magazzino Dovrete percorrere 
la solita strada per arrivare all'impianto 
filtrazione (il solito) e salire negli... 

ALLOGGI 2P 

Qui esaminerete il dischetto trovato sul tetto 
della centrale, facendovi capire alcuni aspetti di 
dò che è accaduto. Salvate, rigeneratevi, 
caricate il fucile e la batteria dopo aver salvato. 
Salite sul tetto, scalate le scatole a destra, 
salite ancora e passate rasenti alla ringhiera 
sulla destra. Entrate nella recinzione rotta e 
salite la scala. Raccogliete il vacano e scivolate 
sulla fune per raggiungere la parte opposta. 
Nella grotta raccogliete il richiamo vacano e i 
due missili. Scendete a sinistra, dove c'è la 
fune, facendo attenzione a dove atterrate. 
Tornate nel locale delle scale e andate in fondo 
fino alla botola. Giunti all'impianto filtrazione 
fate la solita strada per il magazzino 

MAGAZZINO 

Qui dovrete raggiungere la porta in alto a 
sinistra, che conduce alla zona buia. Per fare 
ciò scendete, salite sulla casse e, con un balzo, 
atterrate sul nastro trasportatore II tutto 
evitando il fuoco dei due esseri. Dovete 
raggiungere la torre di controllo: percorrete il 
breve corridoio, quello al buio, saltate e vi 
arriverete. 

TORRE DI CONTROLLO 

Scendete a sinistra (attenti ai cani e ai mostri 
armati) e andate in fondo a destra: c'è un 
portone. 

AREA DI SCARICO 

Prendete un database, e proseguite fino a 
essere respinti da qualcosa. È una strana 
barriera d'acqua. Dovete prendere un po'di 
rincorsa per andare quanto possibile avanti e 
tagliare il tubo che vedete, con il coltello. Fatto 
ciò azionate l'interruttore sulla destra e 
diventerà un fragilissimo blocco di ghiaccio. 

eliminabile con un altro colpo di 
coltello. 

Proseguite, raccogliete le granate 
per il fucile e salite le scale. 
Andate a destra ed eliminate 
le ragnatele. Aprite la porta 
(è qui che occorrono 24 
unità) per entrare nella... 

AREA DI CARICO 

Raccogliete l'unità 
rigenerante e uscite 


LABORATORIO AREA DI SICUREZZA 

Raccogliete la mappa appesa e i 2 database. 
Sotto troverete un'altra infermeria (per fortuna 
questo postaccio ha più infermerie che bar e 
discoteche!). Rigeneratevi, salvate, ricaricate e, 
dopo esservi accaparrati anche l’altra mappa, 
risalite ed entrate nell'altra porta. 

Scendete in fondo (attenzione alla 
mitragliatrice mutante) e raccogliete il richiamo 
vaccino e il medikit. Salite, percorrete la 
scaletta, salite sull'altra piattaforma, scendete 
vicino alla ringhiera e raccogliete il medikit e il 
serbatoio di napalm. Scendete e risalite le due 
piattaforme Prendete una breve rincorsa e 
saltate a destra, sulla piattaforma, per ottenere 
un missile. Scendete e salite sulla scaletta a 
gradini al muro, aggrappatevi al tubo verde e 
andate in fondo per ottenere un vaccino. 

Dopo aver raccolto il database potete andare 
alla piattaforma del computer, indicatavi prima 
dallo sguardo di Dennis. Ora conoscerete il 
padre di tutto ciò: il dottor Falken Assisterete 
anche alla sua fine. 

Adesso dovete correre su, dribblando (ormai 
siete esperti, no?) i vari mostri che sono 
fuoriusciti dalle incubatrici. Salite le scale 
mobili (raccogliendo le granate per il fucile e il 
caricatore), dunque tornate nella stanza 
precedente Qui potrete salvare (e rigenerarvi). 
Tornate nella stanza che avete aperto con la 
batteria e raccogliete il componente C 
dell’ultralanciatore (finalmente!)- Tornate 
indietro alla torre di controllo, da dove 
scapperete per raggiungere il... 

MAGAZZINO 

Entrate nella porta con il codice sul vetro e 
azionate l'altra porta per raggiungere il... 

LCAC 

Siete al porto, finalmente! State per scappare 
da questo postaccio! Dopo il contatto radio 
usate la carrucola per scendere. Questa zona è 
piena zeppa di trappole esplosive, mostri e 
oggetti. In particolare tre database, due 
caricatori, un serbatoio di napalm, due medikit 
e le piastrine. Raccolto tutto raggiungete 
('hovercraft 

HOVERCRAFT 

Finita? No. 

Dopo aver parlato con Gary e Cindy, 
raccogliete il vacano a terra e il documento. 
Quindi scendete le scale per raggiungere il 
ponte. Qui, nelle casse, troverete due missili, 
un medikit delle granate e un paio di 
documenti. Entrate nella stanzetta con le 
vetrate, dove potrete ricaricare il fucile e 
raccogliere un medikit. Dalla parte opposta c'è 
un'altra stanza, in cui potrete rigenerarvi e 
salvare. 

Ora viene il brutto! Ricordate l'ammasso di 
carne rossa? Si è sentito solo e vi ha seguito. 
Usciti dall'infermeria ve ne accorgerete! In 
questa fase salta fuori dall'acqua con dei 
balzi e spara dei proiettili organici a ricerca 
che vi infetteranno. In questo caso dovete 
correre senza meta. Inoltre, manderà delle 
sogliole. Dunque prestate costantemente 
attenzione al livello di infezione e di salute. 
Usate, senza sprecarli, i 
richiami del vaccino. 

Per eliminarlo ignorate il 
cannone sull’Hammer (il 
fuoristrada): in alto a prua 
c'è una mitragliatrice 

raggiungibile con la 
carrucola che vi 
permetterà di sparare 
al mostro senza dovervi 
curare (o quasi) 
delle piattole. 
Sparategli non 
appena 


sbuca dall'acqua, per 
ferirlo prima che 
raggiunga il punto più 
alto, impedendogli cosi di 
lanciare la materia organica 
Fate attenzione, però, a non 
sparare troppo: quando la 
barra rossa riempie lo spazio si 
incepperà perché surnscaldata, 
impedendovi di sparare per un 
po'di tempo. 

Dopo una ventina di ferite 
vedrete il mostro cadere in acqua. Ce l'avete 
fatta! Come dite? Sta salendo sullTioveraaft? 
Ok! Lo ammetto! 

Adesso salirà sulla barca e distruggerà 
l'Hammer. Voi salite sulla scaletta a destra 
(perché siete scesi?), saltate a poppa e usate la 
carrucola per ritrovarvi in mano la 
mitragliatrice. Sparategli ma attenzione alla 
materia organica! Se riuscite, abbattetela in 
volo. Poi colpite il mostro. 

Eliminata anche questa fase, vedrete comparire 
lo scienziato, più arrabbiato di prima. Al solito, 
attenzione alla materia organica e salite sopra 
l'infermeria. Da qui potrete usare (era ora!) 
l’ultralanciatore. Mirate bene e scaricategli tutti 
i missili. Se non dovesse bastare, usate le 
granate del lanciagranate, il fucile secondario e 
infine l'arma principale. Non è particolarmente 
difficile da eliminare 

Finalmente avete finito il gioco! Godetevi il 
filmato e preparatevi a un altro litigio 

FINITO IL GIOCO 

Si ricomincia, con una scorta 
munizioni: avrete già 10 caricatori. SO gran 
per il fucile. 30 granate per il lanciagranate, 
1000 unità per il napalm e 25 missili. Tuttavia, 
all'inizio non li potete usare: comincerete con il 
solo fucile e dovrete cercare gli altri 
componenti per upgradario. 
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Internet con connessione Broad Band: sei sempre vicino a chi vuoi con immagini 
ad alta qualità anche a tutto schermo 83.000 lire/mese (+ IVA 20%) 

L'amore è cieco. Con la web cam, però ci vede benissimo. E in Broad Band Box trovi il coupon per acquistare due web cam 
ad un prezzo eccezionale. Poi ti basterà collegarle al computer per essere subito vicino a chi vuoi, tutto il tempo che vuoi. 

Offerta BB»B: Teleconomy Adsl 256 kbit/s + Modem Adsl + Filtri (max 2) + Installazione a domicilio + 1 e-mail da 10 MB 
+ video mali + SMS dal web + 20 MB di spazio web + Help Desk telefonico + Broad Band Box -» 83.000 lire/mese più IVA 20% (pari a 
99.600 lire IVA inclusa) escluso il canone telefonico base. L’attivazione (300.000 lire IVA inclusa) è gratuita tino al 31-10-01. 

Per saperne di più e verificare se la tua città è coperta dal servizio chiama il 187, visitaci su www.187.it o vieni in un negozio Punto 187. 

Be Broad Band Tutta la potenza di Internet con l’Adsl di Telecom Italia -> 


Chiama il 

1 

187 

aueqg 

www.187.it 



